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ПОЛНОЕ ПРОХОЖДЕНИЕ! 

Корсары; 

Орокліііпье дальних морей 


т Tribes 2 ^ 

т Gangsters 2 
т Project Eden 
▼ Асе of Angels 
и другие игры.. 


America 

SimCoaster 


Подарочек 
и еще несколько 
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Если 

Вы проверяете всех 
кто входит и выходит из 
Вашего офиса, 
то почему бы не узнать 
хотя бы имя того, 
кому Вы доверяете всю свою 
информацию? 


Возможно вы не помните, 


как ваш компьютер 
появился в офисе. 

Ведь компьютер не человек — стандартный 
ящик, имя которого вы не обязаны знать. 
Результат такого отношения всегда один — 
однажды компьютер без видимых причин 
отказывается работать. Чтобы избежать 
этого, пользователи все чаще и чаще отдают 
свое предпочтение компьютерам Compaq — 
имени, которое олицетворяет качество и 
надежность. Неудивительно, что более 50 
миллионов наших компьютеров 
оправдывают это доверие каждый день. 



DeskPro ЕР 


Что скрывается 
за громким именем.^ 
Современная элементная 
база — процессоры Intel® 
Pentium® III. 


Оптимальная конфи¬ 
гурация и привлека¬ 
тельная цена позволили 
компьютерам Compaq 
» Deskpro в 1998 году стать 
DeskPro EN лучшими компьютерами 
корпоративного класса 
(по итогам тестов журнала PC Magazine). 

Легкость модернизации и обслуживания. 

Конструкция компьютеров допускает их 
разборку вплоть о системной платы без 
использования инструментов и их 
наращивание в зависимости от ваших 
постоянно меняющихся потребностей. 

Надежная система защиты. Все модели 
Deskpro EN имеют дистанционно 
запираемый замок, предотвращающий 
несанкционированный доступ. 

Уникальный набор решений интел¬ 
лектуального управления Compaq 



Intelligent Manageability объединяет средства 
установки, обеспечения защиты и обна¬ 
ружения неисправностей компьютеров в 
сети и экономит до трети средств, 
затрачиваемых на эксплуатацию системы на 
протяжении всего срока службы. 

Корпус компьютера Deskpro ЕР Towerable 
приспособлен к установке как в настольном, 
так и в башенном положении, а корпус Desk- 
pro EN Space Saver меньше стандартных на 
целых 36%. 

Лицензионное ПО Windows'95, Windows'98 
и Windows NT обеспечивают программную 
надежность систем Compaq. 

Все компьютеры Compaq 
протестированы на 

соответствие 2000 году. 


DeskPro EN SS 

http://www.compaq.ru 




Pentium®/// 



107066, Москва, Доброслободская, 5 
тел.: (095) 267-3038, факс: (095) 265-5192 
E-mail: commerce@lanit.ru http://www.commerce.lanit.ru 


COMPAQ 

Inspiration Technology 

компьютеры решают всё 










Tfal ЕЩЁ HE ПОНЯЛ, ЧТО 


СЙМЬІИ 

ИНТЕРЕСНЬІЙ 

ЖУРНАЛ 
□ КПМПЬПТЕРДМ?! 



Подписной ИНДЕКС: 3 S D 1 Ч 


г 




ДЕРЖАНИЕ 



т ^инии огни 


ДЕКЯВРЬ 




...раздел посвящен событиям, произошедшим за 
месяц.рдесь содержится оперативная информация, 
полезная для ориентации в новых игра^, фирмах, 
железках и т. д. ^ j 

8 Новая игра от создателей EverQuest " ’ 

Статистика знает все! . , 

9 Компьютерных теток станет больше! 

TalonSoft создает революционный ^ 

графический движок ‘ ^ 


Атлантика от третьего лица 

иЫ Soft купила создателей The Settlers 


Роботы на арене 
Galactic Civilizations на PC! 



Беседа 

с самогонщиками 

Подробный рецепт игрового зелья 





Коктейль 


Еще немного 
о цветнык карточкан 


19 

21 

23 

26 

30 

33 

36 

38 

40 


Нее of flngeis 
Commandos 2 
Stunt GP 

Gangsters 2: Uendetta 
Legends of ІИ&М 
Stars! Supernoua Genesis 
Tribes 2 
Project Eden 
Independence Шаг 2: 

The Edge of Chaos 









КУ‘П / lift 




ІІІМН////І 











































Стенка на стенку 


Команда на Нрене 


Глобальное руководство 
по Quake 3: Team Arena 


Красота 


RPG в Internet 

Как играть в ролевые игры во Всемирной сети 


Мои виртуальные 
похождения 


Синерукий Макар 

Рассказ 


Бестолковые рейтинги 


От улыбки станет 
всем светлей? 


Мимика игровых персонажей 

Mission Possible 


107 За тридевять зем 

Как вздернуть пирата на рее 

{Корсары: Прок 
дальник морей 

120 Шанматы 
со смертью 

[Рагкап: 

Iron Strategy] 


Девочка на шаре 
U ее роль 
в пеницитарной 
системе смоно] 


73 Gunlok 
76 Подарочек 
79 Kingdom Uni 
Шаг of Hen 
82 Battle Isle: 

The Rndosia 
86 Rmerica 
89 Дракула 2. 
Последнее 
прибежище 
92 Carniuores: 
Ice Rge 

95 SimCoaster 


Игры, любимые 


Золотым т 
за друга Алекса 

[Golden Яке] 


СУММА ТЕХНОЛОГИИ 

мысли ОБ UPGRADE 

Комплексный подход 


НАВОРОТЫ, НАВОРОТЫ... 

SoundMAX 2.0 от Analog Devices 


ЖЕЛЕЗНЫЕ новости 

Анонсы и перспективные технологии 


Internet ДЛЯ геймера 
































Пришло к нам в редакцию письмо 


Издательский дом «Фантазия» 


Здравствуйте, дорогая редакция! 

Очень мне нравится ваш журнал. Красивый очень, толстый, про игрушки. Очень хоро¬ 
ши статьи, например, Святослава Торика, он вообще, по-моему, восходящая звезда оте¬ 
чественной игровой журналистики. Очень полезные материалы вы публикуете в рубрике 
Mission Possible, хотелось бы их побольше. Но вот единственное, чего мне не хватает 
в вашем журнале, так это нормальных вступилов и колонки редакции! Что ни номер — 
то бред какой-то. То Тургенев к вам явится, то Гагарин с Толстым, то вообще не поймешь 
кто. К вашему сведению, Тургенев умер давно и Гагарин тоже, а Толстой — тем более. 
И нечего писать про них в колонке редакции. Лучше пишите, как все журналы — о на¬ 
ступлении весны, о тенденциях на игровом рынке, о ваших планах на будущее! Тогда во¬ 
обще вам равных не будет! 

Спасибо, 

Таня, 13 лет, г. Северодвинск 

Скажем по секрету: вступилова нам пишет сам Святослав Торик, только переодетый 
и в рыжем парике. Но просьбу Вашу мы рассмотрели на редакционном собрании и пришли 
к выводу: действительно, ерунда какая-то получается! Народ требует солюшна, а мы 
ему — «заходит тут к нам на днях Тургенев с бутылкой рому...». Неверно это! 

Посему в этой колонке редакции будет солюшн. Из-за недостатка места солюшн будет 
краток. Итак: 

Arkanoid II: Revenge of DoH 

Издатель: Nova logic 

Разработчик: Chuck Romberger 

Жанр: квест 

http://www.novalogic.com 

Вправо, вправо, вправо, влево, влево, влево, вправо, вправо, вправо, вправо, влево, 
влево, влево, влево, вправо, все равно, все равно, вправо, влево, вправо, вправо, влево, 
влево, вправо, вправо, вправо, вправо, влево, вправо, вправо, влево, вправо. 

До новых встреч! 

Редакция 


Список игр, упоминаемых в номере 

4x4 Trophy 

7 

GI Combat 

9 

House Party Expansion, The 

8 

Асе of Angels 

19 

Gift 

138 

Star Leader 

9 

Age of Empires II 

10 

Golden Axe 

128 

Star Trek Elite Force 

137 

Age of Empires II: 


Grand Prix 3 2000 

7 

Star Trek: Away Team 11,13 \ 

The Conquerors Expansion 

7 

Gunlok 

73 

Star Trek: Bridge Commander 

7 

Air Command 3.0 

9 

Half-Life: Opposing Force 

137 

Star Wars Galaxies 

11 

Airport 2000 Volume 3 

7 

Heavy Metal FAKK 2 

136 

Stars! Supernova Genesis 

33 

Alone In The Dark: 


Hitman: Codename 47 

138 

Stunt GP 

23 

The New Nightmare 

13 

Hostile Waters: Antaeus Rising 10 

Sudden Strike 

7 

America 

86 

Independence War 2: 


Trespasser 

139 

Anachronox 

13 

The Edge of Chaos 

40 

Tribes 2 13, 36 

Art of Magic 

10 

Kingdom Under Fire. 


Ultima IX: Ascension 

138 

Atlantica 

10 

War of Heroes 

79 

Unreal 

139 

B-17: Flying Fortress 

11 

Leadfoot 

11 

Unreal 2 

9 

Baldur's Gate II 

153 

Legends of Might and Magic 

30 

Urban Chaos 

138 

Battle Isle 

10 

Mafia 

7 

Valhalla 

10 

Battle Isle: The Andosia War 

82 

Majestic 

7 

Vampire: The Masquerade 


Battlehold 1942 

9 

Merchant Prince II 

7 

Redemption 

153 

Black and White 

7,13 

MoHo 

68 

Warcraftlll: 


Bond: The World Is Not Enough 13 

Monopoly Tycoon 

9 

The Reign of Chaos 7, 111 

Carnivores: Ice Age 

92 

Moon Project, The 

8 

X-Com Alliance 

13 

Championship Manager 00/01 7 

Myst III: Excile 

7,13 

Z: Steel Soldiers 

7 

Civilization III 

9 

Neverhood 

137 



Command and Conquer: 


Newerwinter Nights 

8 

Агент 

12 

Red Alert 2 

8 

No One Lives Forever 

13 

Битва за Британию 

12 

Commandos 2 

7,21 

Nocturne 

138 

Дракула 2. Последнее 


Croc 2 

138 

Oni 

51 

прибежище 

89 

Daikatana 

13 

Operation Flashpoint 

8 

Корсары: 


Desperados 

9 

Parkan. 


Проклятье дальних морей 

107 

Deus Ex 

13 

Железная стратегия 

120 

Некрономикон 

12 

Duke Nukem 


PlanetSide 

8 

Орда 2 

12 

Endangered Species 

13 

Project Eden 

7,38 

Подарочек 

76 

Earthworm Jim 

137 

Project IGI: Гт Going In 

55 

Посланник 

12 

Emperor: Battle for Dune 

13 

Quake 3: Team Arena 

60 

Пророк и убийца 

12 

Ever Quest 

9 

Robot Arena 

11 

Ролан Гаррос 

12 

Evil Dead: Hail to the King 

9 

Rune 

139 

Руна 

12 

Fallout 1, 2 

153 

Runescape 

8 

Самогонки 

14 

Fallout Tactics 

13 

Sacrifice 

7 

Странная история доктора 


Ford чемпионат 

12 

Settlers III, The 

10 

Джекила и мистера Хайда 

12 

Galactic Civilizations 

11 

SimCoaster 

95 

Супер Перец 

12 

Gangsters 2: Vendetta 

26 

Sims: 
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Читать обзоры — хорошо, но лучше поиграть. 

В разделе ДЕМО — демоверсии игр, описываемых 
в номере. 


Давно уже разработчики не делают игрушек без \ 
дыр. Видимо, они считают, что у всех есть Internet, 
и потому ни для кого не проблема скачать пару 
десятков мегабайт оттуда. Что ж, если у вас нет Internet, 
у вас есть МЕГАГЕЙМ! Патчи к новейшим игрушкам — на диске. 


Diablo II. 

Deer Hunter . 

No One Lives Forever .. 

SWATS . 

Sudden Strike. 

Carmageddon: TDD 2000 
Jagged Alliance 2:00 .. 

NHL 2001 . 

Homeworld: Cataclgsm . 


Quaterion Щ| 

Parkan: «Жедезнан^ 
cmpameaun» 


Различные бесплатные программы, от аудиоплееров до \ ' 
Web -браузеров, мы ежемесячно выкладываем на наш CD. ^ 
Всем этим можно сразу же начинать пользоваться. Программы 
полезные, их много, и это хорошо. 


Разработчики знают: красота нынче важнее ' 

играбельности. Поэтому рекламные видеоролики игр — 
просто-таки произведение искусства. Смотрите красивое кино 
и услаждайте свою душу! В разделе ВИДЕО — ролики самых з| 
из ожидающихся игр. . 


ООО «ГринСофтЛтд.» 

тел. многоканальный: (095) 424-7425 
http://www.greensoft.ru 
e-mail: info@greensoft.ru 
Финансовая система WinBLACK 
предназначена для руководителя! 

Только WinSPRUT имеет уникаль¬ 
ную систему автоматического ре¬ 
монта (Auto-Repair). 


Заполните, пожалуйста, нашу электронную анкету и вышлите ее в редакцию! 

Вы можете сохранить заполненную анкету и переслать ее как вложение в 
e-mail, а также распечатать и отослать по факсу или почтой. А мы обработаем 
результаты опроса и сделаем соответствующие выводы. 


• Pentium 166 МГц 

• RAM 32 Мбайт 

• 800x600, High Color 


звуковая карта 
8-скоростной CD-ROM 
Windows 98 


В Демоверсии 


Видеосалон 


Анкета 


Минимальные системные требования; 


MegaGame 






























инии огня 


у дравствуйте, дорогие читатели! И вновь продолжается бой! 
Отовсюду наступают Красные Шапочки, вьікрйкивая на ходу 
Yahoo вместо «Ура!» и стреляя в небо пластилиновыми 
пулями. Волка на них нет! Того самого, что в сказке съел Красную 
Шапочку, а вместе с ней и бабушку, правда, потом у него были 
проблемы с желудком. Но это все в сказке, а на линии огня совсем 
не то. Серый зверюга мудро рассудил, что бабки — это круто, 
особенно зеленые, а потому бабушку есть нельзя. Поэтому 
бабушка его сама съела — она голодала, так как уже давно не 
работала и, когда к ней явился волк, перегрызла ему шею 
в области третьего позвонка. И съела вместе с зубами. Своими. 
Потому Красных Шапочек много наплодилось, и выбегают они из 
дверей, и палят во все, что движется, пластилиновыми пулями, как 
уже было отмечено выше... 

Раздел «30 дней на линии огня» посвящен новостям, 
которые произошли в компьютерно-игровой индустрии 
в отчетный период, равный по продолжительности ^ 

календарному месяцу. Разработчики и издатели 
игрушек делятся информацией по текущим 
проектам, анонсируют новые игры, 
публикуют скриншоты и покупают акции. 

Мы всю эту информацию тщательно 
отлавливаем, приводим в надлежащий 
вид согласно требованиям русского 
языка и публикуем. Но! Данный 
раздел не имеет никакого отношения 
к цифре 30, которая в свою очередь никак не 
относится к количеству дней в календарном 
месяце, не равному, как известно, в подавляющем 
большинстве случаев 30. Линии прямые, равно как 
и кривые, к новостям от издателей и разработчиков 
компьютерных игр никак не привязаны, что 
очевидно. Про огонь мы вообще ничего не знаем, 
поэтому некорректно говорить о его связи с миром 
игрушек, хотя в этом случае все может быть. Тем не 
менее раздел называется «30 дней на линии огня», 
и поделать с этим ничего нельзя. И пишем мы 
здесь новости про игры, и ничего кроме 
новостей про игры. И все было бы хорошо, 
если бы Красные Шапочки так сильно не 
доставали... 




Ш 










ФЕЙРЯЙЬ 



Стало известно, что 
I разработчик Shiny 
Entertaiment и издатель Interplay ' 
купили права на создание игры 
по фильму The Matrix 
(«Матрица»). 



Warcraft ПІ: The Reign of Chaos 
будет четыре и грабельные расы: 
Humans, Ores, Night Elves и 
Undead. 


Один из разработчиков 
1 игры Age of Empires Brian 
Sullivan организовал 
собственную игроделательную 
контору, которая называется Iron ' 
Lore Entertainment. 


Shiny Entertainment 
I провела конкурс дизайна 
карт для своей стратегической 
игры Sacrifice. 


TalonSoft объявила, что 
I будет издавать три 
игрушки: Merchant Prince II, Star 
Leader и GI Combat. 


что очередной add-on к игрушке 
Microsoft: Flight Simulator 2000, 
который называется Airport 2000 
Volume 3, выйдет уже в марте 
этого года. 


Производитель игровой 
I периферии Logitech 
намерен купить фирму Labtec, 
которая делает разное звуковое 
оборудование. Сумма сделки — 
$125 млн. 


Компания Bioware на 
I официальном сайте 
проекта Neverwinter Nights 
( www.neverwinterniqhts.com ') 

выложила информацию, 
сообщающую о состоянии дел 
в разработке этой игры. 


Специально для фанатов 
I серии Myst компания The 
Learning Со ( http://www. 
learningco.co.uk/mvst ^ открыла 
почтовую рассылку новостей по 
игре Myst III: Excile. 


I Компания Verant анонси-^ 

I ровала две расы (Wookies 
и Humans), которые будут пред¬ 
ставлены в онлайновой игре Star 
Wars Galaxies. 


Фирма Eidos Interactive 
I выпустила патч для игры 
Championship Manager 00/01, 
который можно скачать с сайта 
www.siqames.com . 


В этот день нами 
I ожидался релиз игрушки 
Commandos 2 от компании Eidos 
Interactive. 


Ж 


После покупки лицензии 
I на создание игры по 
фильму «Матрица» фирма Shiny ^ 
Entertainment приступила 
к поиску опытной команды 
разработчиков, которая смогла 
бы потянуть этот проект. 


Нам стало известно, что 
\ автор сценария сериала 
Star Trek некий Fontana в данный 
момент работает над игрой Star 
Trek: Bridge Commander от 
компании Activision. 


В конце месяца должен 
I был выйти симулятор гонок ^ 
^ на внедорожниках 4x4 Trophy от 
компании Interplay. 


Компания Monolith выпус- 
I ТИЛ а мультиплеерный патч 
для игры No One Lives Forever. Ка¬ 
чайте его с официального сайта: 
http://www.noonelivesforever. 


Стало известно, что долго- 
I жданная и неоднократно 
^ задержанная игра Black and 
' ^ White выйдет на неделе, которая 
начинается 23 апреля. 


В начале февраля открыл- 
I ся сайт игры Project Eden 
( http://www.projectedenQame. 

^ com/ V а в этот день стали 
известны сроки выхода — май 
этого года. 


♦ Ж Последний день зимы не 
\ принес нам ничего нового 
за исключением предвкушения 
громких релизов, запланирован¬ 
ных на 1 марта. 


Компания Electronic Arts 
I открыла сайт игрушки 
Majestic, и вот его адрес: 
http://majestic.ea.com/ . 


В этот день легендарная 
I компания Blizzard отметила" 
свой десятый день рождения. 
Поздравляем с юбилеем! 


Infogrames анонсировала 
I официальный add-on 
^ к игре Grand Ргіх 3, который будет 
называться Grand Ргіх 3 2000 
и добавит в симулятор 
«Формул ы-1» детали 
сезона-2000. 


Разработчик Ensemble 
I Studios (www.ensemblestu-" 
^ dios.com) выпустил новую карту 
для игры Аде of Empires II: The 
Conquerors Expansion. 



Sudden Strike. Приятно то, что 
они абсолютно бесплатны, 
и получить их можно здесь: 
http://www.fileplanet.com/ 

index.asp?file=55534 . 


^ видеоролики будут полностью 
рисованными, сделанными 
в стиле комиксов. 


На сайте компании 
I TalonSoft ( www.talonsoft. 
сот) появился видеоролик из 
игры Mafia, а сама игра выйдет 
во втором квартале 2001 года. 


Interplay объявила 
I о своем намерении 
ворваться на рынок онлайновых 
ролевых игр. Для этого будут 
использованы ресурсы 
разработчика Black Isle Studios. 


В День защитника 
I отечества поздравляем 
всех виртуальных спасателей 
человечества от нашествия 
представителей инопланетных 
цивилизаций, а также военных. 





































































ИіРГЛ 


• Westwood Studios выпустила три но¬ 
вые карты к игре Command and 
Conquer: Red Alert 2, которые можно 
скачать отсюда: ftp://ftp.westwood. 
com/pub/redalert2/freemaps/ 

RA2MAPPACK3.EXE . 

• Компания Bioware обновила FAQ по 
RPG Neverwinter Nights 
(http://www.neverwinternights.eom/a 
bout.html), где в числе прочей ин¬ 
формации указано, что в игре будет 
возможность сыграть за Бога (или 
Dungeon MasteKa). 

• Стало известно, что компания 
Electronic Arts планирует выпустить 
еще один expansion к мегахитовой иг¬ 
ре The Sims, который будет называть¬ 
ся The Sims House Party Expansion 
Pack и выйдет весной этого года. 

• Игра The Moon Project которая яв¬ 
ляется сиквелом к хитовой в прошлом 



стратегии Earth 2150, обрела собствен¬ 
ный сайт во Всемирной сети. И вот его 
адрес: http://www.earth2150.com/ . 

• Мир игры Runescape ( http://www. 
runescape.com/ ) — онлайновой RPG, 
для которой нужен только выход 

в Internet и браузер,— был изменен 
разработчиками. В результате этого 
появился новый город и глобальный 
квеа. 

• Дизайнер Сид Мейер объявил 

о приостановке всех разработок игры 
про динозавров, о которой мы неод¬ 
нократно сообщали. Причина следую¬ 
щая: разработчики, проработав боль¬ 
ше года над игрушкой, выяснили, что 
игра у них получается не того жанра, 
который они запланировали, а совер¬ 
шенно другого. 

• Компания Codemasters готовит к ре¬ 
лизу тактический симулятор Operation 
Flashpoint где игрокам будет предо¬ 
ставлена возможность ездить в ма¬ 
шинках, летать на самолетах и коман¬ 
довать группами мужиков. Релиз на¬ 
мечен на II квартал. 


Ш. 
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Новая игра 

от создателей 

EverQuest 


Н оздатели самой популярной онлайновой игры 
EverQuest уже приступили к производству свое¬ 
го следующего продукта — игрового мира PlanetSide. 
Это будет глобальный action с примесью почти всех 
существующих жанров. Каж¬ 
дый игрок в онлайновом мире 
станет наемником и присоеди¬ 
нится к одной из четырех спе¬ 
циализированных корпора¬ 
ций, чтобы продвинуться по 
служебной лестнице, со вре¬ 
менем заполучить самые со¬ 
временные технологии, заслу¬ 
жить почет и уважение и, ко¬ 
нечно, вынести всех врагов. 

Боевая составляющая игры 
поделена на две части — руко¬ 
пашная, или разборки один на 
один, и боевые действия с ис¬ 


пользованием меха¬ 
нических приспособ¬ 
лений, таких как бое¬ 
вые роботы и напичканные вооружением машинки 
в стиле багги. Разработчики игры уверены, что в он¬ 
лайновом мире PlanetSide найдется место и для по¬ 
клонников командной игры, делающих ставку на про¬ 
дуктивное взаимодействие группы людей, и для мань- 
яков-одиночек, предпочитающих доверять только се¬ 
бе. Размеры мира PlanetSide, как утверждают созда¬ 
тели, значительно превосходят не только все сущест¬ 
вующие игровые миры, но и воображение. Здесь бу¬ 
дут наличествовать все температурные режимы 
и климатические пояса. Четыре корпорации, функци¬ 
онирующие в игре, помогут жителям мира PlanetSide 
найти работу, продвинуться по служебной лестнице, 
провести исследования и получить технологии и, ко¬ 
нечно, вооружиться до зубов. 

Релиз игрушки PlanetSide пока намечен на третий 
квартал 2001 года, 


Статистика 

язнает все! 


В омпания NetValue опубликовала интересные 
данные относительно геймеров, играющих в он¬ 
лайновые игры во Всемирной сети. Сравнивались 
статистические показатели двух частей света, раз¬ 
деленных океаном. Оказывается, любой европейский 
геймер, выбранный по случайному принципу, скорее 
всего, окажется доблестным представителем муж¬ 
ского пола. В среднем по Европе в онлайновые иг¬ 
рушки играют 80% мужчин, то есть из пяти случайно 
выбранных геймеров в среднем один — женщина. 

В лучшем случае — два. В Германии, где присутст¬ 
вие геймеров слабого пола наибольшее, из всех он¬ 


лайновых игроков женщины составляют 32%. В Шта¬ 
тах этот же показатель равен в среднем 46%, то есть 
из пяти геймеров женщинами в среднем оказывают¬ 
ся 2,3 человека. Тщательно исследовав Европу 
и США по половым различиям, компания NetValue 
на этом не успокоилась и проанализировала также 
возраст игроков. Оказалось, что подавляющее боль¬ 
шинство европейских игроков еще не достигли 24 
лет, в то время как в Северной Америке люди, игра¬ 
ющие в онлайновые игры, в большинстве своем уже 
отметили 35-й день рождения, но 49 лет еще не до¬ 
стигли. 





























Компьютерных* 
станет больше! ' 


Н омпания Infogrames сооб¬ 
щила новость, которая 
наверняка порадует геймеров 
нашей Родины. Скоро в мире 
компьютерных игр станет на 
одну тетку больше, так как 
компания Infogrames анонси¬ 
ровала иг¬ 
рушку по 
телесериалу 
La Femme 
Nikita, кото¬ 
рая появит¬ 
ся в прода¬ 
же уже осенью этого года. По этому 
вопросу недавно было достигнуто 
соглашение с Warner Brothers, и по¬ 
лучены все необходимые лицензии. 

Согласно сценарию фильма и игры, 
известному каждому любителю сериалов, некая жен¬ 
щина с мужским именем Никита была осуждена на 


пожизненное заключение, 
но мера наказания была заме¬ 
нена на вечную службу в ка¬ 
ком-то секретном антитерро- 
ристическом подразделении. 

Таким образом преступная 
и брутальная тетка получила 
в свое распо¬ 
ряжение огне¬ 
стрельное оружие и вовсю начала бо¬ 
роться с террористами. Был у нее еще 
наставник Майкл — высоконравст¬ 
венная личность и положительный 
персонаж, он всячески обучал и ната¬ 
скивал Никиту. В игре можно будет 
сыграть как за Майкла, так и за Ни¬ 
киту, чтобы предотвратить теракты 
и всех убить в одной из шести миссий. 
Как заявляют разработчики, чтобы 
добиться успеха, совершенно необходимо использо¬ 
вать специальные навыки каждого персонажа, [jg 


І-'ІПТЗЖіІГ 


• Компания Shrapnel Games заключи¬ 
ла издательское соглашение с фир¬ 
мой Joe's Games относительно игруш¬ 
ки Air Command 3.0, которая должна 
уйти в золото в конце марта. Появле¬ 
ния в продаже можно ожидать в на¬ 
чале апреля. 


• Графический движок LithTech, ис¬ 
пользованный в игре No One Lives 
Forever, скоро станет еще круче. Созда¬ 
тели говорят, что отныне планируется 
вносить в технологию LithTech измене¬ 
ния/улучшения каждые три месяца. 

• Новое release schedule от компании 
Infogrames содержит информацию 
относительно нескольких игр. Разра¬ 
батывается набор дополнительных 
миссий к игре Desperados, который 
появится в начале 2002 года. Шутер 
от первого лица Unreal 2 выйдет при¬ 
близительно в это же время, а для иг¬ 
рушек Monopoly Tycoon и Sid Meier 
Civilization III пока не установлено 
даже приблизительных дат релиза, 


И!ШЖікГ 


• Во II квартале этого года должна 
выйти игра Evil Dead: Hail to the King, 



которая создается по одноименной 
серии фильмов. 


• Сайт www.ea.com. превратившийся 
в последнее время в центр онлайно¬ 
вых игр, заключил лицензионное со¬ 
глашение с National Football League 
(NFL). Отныне Electronic Arts сможет 
использовать всю официальную атри¬ 
бутику NFL. 

• Компания Sony совместно с сайтом 
онлайновых аукционов eBay решила 
прекратить свободную продажу персо¬ 
нажей и вещей из игры EverQuest. 

С торгов было снято более 4000 лотов. 

• Activision подписала соглашение 
с компанией-разработчиком Миску 
Foot согласно которому будут профи- 
нансировалы разработки сиквела иг¬ 
ры Blade. 

• Стало известно, что компания 
Electronic Arts будет издавать игру 
Battlefield 1942 жанра 3D-action от 
разработчика Digital Illusions. 




TalonSoft созпает 




революционный 

графический движок 


И ам стало известно, что в стенах компа¬ 
нии TalonSoft уже достаточно продол¬ 
жительное время создается новый револю¬ 
ционный ЗВ-движок Ascension, который 
в скором времени будет использован в раз¬ 
ных стратегиях и воргеймах. Судя по назва¬ 
нию, движок будет как нельзя более крут, 
да и разработчики говорят то же самое. На¬ 
сколько это соответствует действительности, 
узнаем совсем скоро, когда выйдут игры GI Combat 
и Star Leader, использующие новую технологию. 

GI Combat — стратегия реального времени, дейст¬ 
вия которой происходят во Вторую мировую войну. 
Создатели обещают полную трехмерность, которая не 
только повысит уровень графики, но и существенно 
скажется на геймплее. Каким образом это произойдет, 
пока никто не знает, но представители TalonSoft пла- 


мы 


нируют поделиться этой информацией 
в ближайшем будущем. 

Star Leader — еще одна RTS, правда, 
на сей раз с сюжетом, не привязанным 
к истории. Вам придется сыграть за лиде¬ 
ра небольшого, но очень могзгчего элитного 
подразделения, которое только и занимает¬ 
ся тем, что спасает человечество от нападок 
космических пришельцев. Одна из основных со¬ 
ставляющих Star Leader — набор и обучение солдат, 
каждый из которых имеет свои возможности и характе¬ 
ристики. В игре будет 20 миссий. 

Star Leader и GI Combat выйдут осенью этого года. 
Более конкретных 
сроков пока, к со¬ 
жалению, не обо¬ 
значено.. 
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Short Nc>ks 


• Rage открыла Web -сайт игрушки 
Hostile Waters: Antaeus Risng 
( http://www.antaeusrising.com/ ). 



которая представляет собой страте¬ 
гию реального времени с элементами 
ЗО-шутера. Релиз пока намечен на 
весну этого года. 

• Компания Ensemble Studios выпус¬ 
тила небольшое дополнение к игре 
Аде Of Empires II, которое позволяет 
генерировать случайные уровни с оп¬ 
ределенными пейзажами, заданным 
количеством ресурсов и войск. Но¬ 
вый add-on под названием Unknown 
можно получить здесь: http://www. 
ensemblestudios.com/aoeiix/docs/rms 

ll.shtm l. 

• Фирма Verant Interactive планирует 
кардинально переработать игровой 
мир EverQuest и привести его в соот¬ 
ветствие с требованиями фанатов. 

Об этом много говорилось на форуме 
EverQuest. Если вам это интересно, 
обязательно посетите форум. 

• В прошлом году продажи компью¬ 
терных игр на территории США сни¬ 
зились на 5%, в то время как в Вели¬ 
кобритании аналогичный показатель 
возрос на 167о. 


Атлантика 




лица 


от третьего 


Е бразовалась новая студия разработчиков Lonely 
Cat Games и почти сразу же анонсировала свой 
первый проект — игру Atlantica. Костяк команды соста¬ 
вили бывшие создатели игрушки Hidden & Dungerous, 
которые в новой игре собираются использовать старый 
движок из той же H&D. Atlantica станет еще одним шу- 
тером от первого лица с огромным количеством локаций 
и продуманным сюже¬ 
том. Игра пока находит¬ 
ся на очень ранних ста¬ 
диях разработки, поэто¬ 
му о ней практически 
ничего не известно, ^ 
за исключением одной 
уникальной фичи — 
сферичности игрового 
мира, представляющего 
собой аналог планеты 
Земля, изрядно умень¬ 
шенной в размерах. 

Идея эта, может, и не 
очень новая, но, безус¬ 
ловно, оригинальная, хо¬ 
рошо бы, опытные раз¬ 
работчики ее не испор¬ 
тили. Также известно, 
что, как и в любом шуте- 
ре от первого лгща, 
в Atlantica будет муль¬ 
типлеер, поддерживаю¬ 
щий традиционный 
deathmatch, командный 
deathmatch и режим 
Capture the Flag. 


Ubi Soft купила 


соз 

The 


ателеи 

Settlers 





середине февраля разработчик и издатель 
компьютерных игр Ubi Soft сделал сенсацион¬ 
ное заявление о приобретении одной из самых ус¬ 
пешных игроделательных компаний — немецкой 
фирмы Blue Byte. На счету последней создание 
и распространение двух легендарных игровых серий 
The Settlers и Battle Isle. Третья часть «Сеттлеров» 
особенно удалась — по всему миру было распродано 
почти три миллиона копий, из них более 700 тыс. 
только в Германии. Игра The Settlers IV должна бы¬ 
ла выйти 15 февраля, и на нее, еще до официального 
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релиза, было сделано огромное количество оплачен¬ 
ных предварительных заказов. Серия Battle Isle так¬ 
же некогда пользовалась огромной популярностью 
и даже, несмотря на критику относительно новой 
Battle Isle IV, исправно продолжает приносить ее со¬ 
здателям прибыль. 

Фирма Ubi Soft, потратившая немалые деньги на 
Blue Byte, полна надежд. Как сообщают официальные 
лица из Ubi Soft, приобретение сделано с целью пере¬ 
нести серии The Settlers и Battle Isle на игровые консо¬ 
ли нового поколения PlayStation 2 и GameCube. 


ИІШІкГ 


• Фирма Vulcan проапдейтила сайт 
( http://www.valhalla-online.co.uk/ ) 

игры Valhalla — готовящейся трех¬ 
мерной адвенчюре, которая является 
римейком одноименной игрушки 
1996 года. На сайте появилась инфор¬ 
мация о разных игровых локациях. 


• Появилась информация о том, что 
23 марта должна выйти игрушка Art of 
Magic, которую выпускает Virgin 
Interactive. Игра заявлена как трех¬ 



мерный квест, но, похоже, здесь не 
обойдется без элементов RPG и Action. 
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• Вышел новый видеоролик из игры 
Warcraft III. В отличие от предыдуще¬ 
го, где был рисованный мультик, но¬ 
вый ролик показывает игровой трех¬ 
мерный движок. Скачать файл можно 
отсюда: http://www.blizzard.com/ 
war3/preview.shtml . 


• Компания Таке Two явно питает 
симпатию к симуляторам внедорож¬ 



ных гонок. Недавно вышла игрушка 
4x4 Evolution, а на II квартал уже за¬ 
планирован релиз следующей игры 
этого жанра — Leadfoot. 

• В очередной раз обновился FAQ по 
онлайновой игре StarWars Galaxies. 
Свежий вариант сего документа мож¬ 
но почитать здесь: http://boards.sta- 
tion.sony.eom/ubb/starwars/Forum3/H 
TML/002883.html. 






Роботы 


на арене 


Ф ирма Wizard Works анонсировала 
игру Robot Arena, которая объе¬ 
динит в себе стратегические эле¬ 
менты с драками. Игрушка про 
ста, но оригинальна — нужно 
строить боевых роботов, учитывая их 
бойцовские характеристики, дизайн 
и внешний вид, после чего посылать получившуюся 
груду железа на боевую арену. Там одновременно по¬ 
являются другие участники, созданные компьютер¬ 
ным АІ (в сингле) или вашими сетевыми соперниками, 
если речь идет о мультиплеере. Не так давно по Сети 
ходили слухи, что драки в Robot Arena будут пошаго¬ 
выми, то есть необходимо определить действия робота 
до начала схватки, а потом сидеть и наслаждаться 
тем, как ваша боевая машина порубит в капусту 
всех конкурентов. В последнем пресс-релизе 
эта информация не 

подтвержда¬ 
ется, но и не 
опровергается, 
поэтому возможно 
все так и будет. Раз¬ 


рабатывает игру компания Gabriel 
Interactive, а релиз намечен на март этого 
года. В игре Robot Arena будет: 

• Интерактивная лаборатория по проектиро¬ 
ванию и созданию роботов. 

Огромное количество предопределенных компонен¬ 
тов, из которых нужно собирать боевые машины. 
Много оружия. В том числе бензопилы, топоры, мо¬ 
лоты и проч. 

Эффекты дня и ночи. 

В сетевой игре поддержка режима «зрителя» для 
четырех игроков., 

• И самое главное — разработчики до¬ 
бавили в игру возможность 
импортировать в нее 
детали и оружие, на¬ 
рисованные 
в программе 


3D Мах. 


ИЗ 


Galactic Civilizations 


на PC! 


I I j середине 90-х годов, если помните, имело 
11 J место могучее противостояние двух опера 
ционных систем Windows 95 и OS/2 3.0 Warp. 

Геймеры в то время не остались в стороне от этого не¬ 
большого конфликта и частично примкнули к IBM с ее 
OS/2. Зачем они это сделали — не вполне понятно, так 
как эта во всех отношениях достойная система под¬ 
держивала игры весьма чахло. Была там, правда, одна 
игрушка, которая из-за своей единственности пользо¬ 
валась безраздельным уважением и признательнос¬ 
тью. Называлась она Galactic Civilizations и представ¬ 



ляла собой весьма средненькую, даже по тогдашним 
меркам, космическую стратегию. Тем не менее игруш¬ 
ка была во всех отношениях культовой, и многие игро¬ 
ки со стажем до сих пор по ней вздыхают. Они, навер¬ 
ное, очень обрадуются, узнав, что компания Stardock 
вновь анонсировала игру Galactic Civilizations, на этот 
раз для PC. Это будет пошаговая стратегия, в которой 
людской цивилизации предстоит осуществить мас¬ 
штабную космическую экспансию. Размеры галактики 
варьируются от «крошечной» до «гигантской», средст¬ 
ва захвата новых планет не ограничиваются баналь¬ 
ным разгромом представителей инопланетных рас — 
есть также дипломатия и экономические рычаги дав¬ 
ления, а также деньги. Последнее — самое верное. Раз¬ 
работчики в данный момент не устают нахваливать 
политическую и экономическую составляющие 
геймплея. Вроде боевые действия не будут сильно ори¬ 
гинальными, зато политика и экономика Galactic 
Civilizations привнесет в жанр TBS много нового. В мо¬ 
мент сдачи номера на сайте разработчиков проводится 
бета-тестирование онлайновой версии игрушки. Если 
вам интересно, обязательно зайдите, может, еще успе¬ 
ете. Официальный релиз коробочной версии еще не 
скоро — создатели хотят успеть до конца года, но нет 
никаких гарантий, что это у них получится. 






• В одном из файлов игры В-17: 

Flying Fortress были обнаружены Web - 
ссылки на большое количество сай¬ 
тов «для взрослых», что вызвало бур¬ 
ное негодование среди консерватив¬ 
но настроенных геймеров. Разработ¬ 
чик Wayward Studios ограничился со¬ 
общением, что линки попали в фи¬ 
нальный релиз совершенно случайно. 
Дескать, глюк программы-компилято¬ 
ра, которая «вытащила» ссылки из 
удаленных файлов. 


• Sega решила прекратить производ¬ 
ство приставки Dreamcast из-за сис¬ 
тематических убытков, которые связа¬ 
ны с этой деятельностью. Конвейер 
остановится в конце марта. 


• Компания Activision открыла офи¬ 
циальный сайт игрушки Star Trek: 
Away Team. Теперь за информацией 



по игре сюда ходите: http://www. 
stawayteam.com/ . 
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Э то все, что происходит 
на российском игро¬ 
вом рынке. Наверное, 
к весне игры будут все же 
выходить, а не только обе¬ 
щаться. 


В феврале к нам пришли насто¬ 
ящие январские морозы, 
и выпал снег! Это сильно отрази¬ 
лось на деятельности отечествен¬ 
ных издателей и разработчиков, 
активность которых, согласно за¬ 
конам физики, упала практически 
до нулевой отметки. 


К омпания «Бука» в середине 
февраля выпустила две лока¬ 
лизованные игры. 12 февраля 
в продажу поступила «Руна» — 
отечественный вариант игрушки 
Rune. Это 3D-action, действия ко¬ 
торого происходят в мрачном ми¬ 
ре викингов, холодной природы 
и жестоких нравов. Придется мно¬ 
го махать мечом и разбивать вра¬ 
жеские головы направо и налево. 
Имеются даже элементы RPG, 


правда, в крайне незначительном 
количестве. Стоит отметить, что 
«Бука» немного припоздни¬ 
лась с релизом, — англо¬ 
язычная версия от Таке 2 
Interactive вышла уже дав¬ 
но, и все, кто хотел ознако¬ 
миться с игрой «Руна», это 
уже сделали. 


В торая игра не является 
локализацией, зато яв¬ 
ляется... Догадайтесь чем? 
Правильно, еще одним рисо¬ 
ванным квестом под назва¬ 


нием «Агент». И, как всегда, у ри¬ 
сованных квестов имеется сюжет. 
В небольшом курортном городе, 
при странных обстоятельст¬ 
вах, пропал криминальный 
авторитет. Казалось бы, ну 
пропал, туда и дорога, так 
нет же — как может курорт¬ 
ный город обходиться без ав¬ 
торитетов? Все выжившее 
(после криминальных разбо¬ 
рок) население сильно забес¬ 
покоилось, и зачем-то при¬ 
гласило агента спецслужб 
для расследования этого до¬ 
садного инцидента. Вы 
и влезете в шкуру сек¬ 
ретного агента. Да 
лее про эту игру 
рассказывать бес¬ 
смысленно, так 
как про 
квесты от 
«Буки» 
сказано 
предостаточ¬ 
но и целиком 
и полностью под¬ 
ходит для «Агента». 

Можно разве что в очеред¬ 
ной раз отметить щадящие 
системные требования. 

В марте «Бука» планиру¬ 
ет выпустить игрушку 
«Орда-2», о которой пока 
ничего неизвестно, за исключени¬ 


ем того, что она станет продолже¬ 
нием игры «Орда». 

Ф ирма Nival анонсировала 

большое количество локали¬ 
зованных игр, которые должны 
увидеть свет в ближайшем буду¬ 
щем. Одна из этих игр — Ford 
Racing, русское название которой 
звучит как «Ford чемпионат». Не¬ 
сколько запоздалая локализация 
более чем посредственной игры, 
но Nival, судя по всему, надеется 
продать и ее. 


I ще будет лока- 
■ лизованный 
вариант игры 
Battle of Britain, 
которая в рус¬ 
ском вольном пе¬ 
реводе именуется 
«Битва за Брита¬ 
нию». Это весьма до¬ 
бротный авиасимуля¬ 
тор, действия которого про¬ 
исходят во Вторую мировую вой¬ 
ну. Отрицательным моментом яв¬ 
ляется также то, что на Западе 
Battle of Britain вышла давно. 


«П: 


І осланник» является линг¬ 
вистической переработкой 
игрушки The Ward, которая у нас 


практически неизвестна. Это 
трехмерная адвенчура, состоящая 
из трех больших эпизодов. Со¬ 
гласно сюжету главный герой 
Дэвид Уокер выполнял плановый 
космический полет, в ходе кото¬ 
рого наблюдал за сейсмической 
активностью обратной стороны 
Луны, как вдруг его корабль был 
атакован инопланетянами, кото¬ 
рые всех убили, а Уокера захва¬ 
тили. Необходимо выбираться 
собственными силами, попутно 
разбираясь со злобными при¬ 
шельцами. 


І это не все, планируется вы¬ 
ход игр «Некрономикон», 
«Пророк и убийца», «Странная ис¬ 
тория доктора Джекила и мистера 
Хайда», «Супер Перец» и «Ролан 
Гаррос». В большинстве своем это 
разнообразные квесты, иностран¬ 
ные версии которых не получили 
у нас никакого распространения. 
Надеемся, что Nival’y 
удастся исправить это до¬ 
садное упущение. Все вы¬ 
шеозначенные игры долж¬ 
ны появиться в продаже 
в I квартале текущего года. 
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и нас февраль, и у них тоже. 

У нас холодно, и у них 
тоже. У нас все озабочены 
напряженностью между 
Израилем и Палестиной, и 
у них тоже. У нас выходит 
до безобразия ма¬ 
ло компьютер¬ 
ных игр, а у 
них... Эх, нам 
бы так, как 
у них! 


говоря, верится с тру¬ 
дом. 


В ообще игры в на¬ 
чале весны будут 
выходить весьма ожидае¬ 
мые, по большей части те, 
которые должны были по¬ 
явиться к Рождеству, но за¬ 
держались по сверх¬ 
объективным причи¬ 
нам. Например, 

Black&White от Electronic 
Arts, про которую уже 
больше года регулярно по¬ 
являются сообщения, что 
она вот-вот выйдет, и все 
никак. И это при том, что 
игра разрабатывается кон¬ 
торой Lionhead Studios уже 
больше трех лет. 


Ш пионская тема, имев¬ 
шая прекрасную ре¬ 
ализацию в недавней игре 
No One Lives Forever, по- 




B марте должна появиться в 
продаже игра Anachronox. 
Компания Ion Storm, которая за¬ 
нимается разработками, анонсиро¬ 
вала эту игру очень давно. Мы уз¬ 
нали про нее раньше, чем про 
Deus Ex, и даже раньше, 
чем про Daikatana. Пер¬ 
вая уже вышла и поч¬ 
ти забыта, вторая 
еще свежа в памя¬ 
ти — запомнилась 
феерическая убо¬ 
гость, а Anachronox 
все еще в процессе 
производства. Надеем¬ 
ся, что в марте игрушка 
все же выйдет. Хотя, честно 


хоже, крепко и на¬ 
долго засела в 
умах компьютер¬ 
ных разработчи¬ 
ков — первого марта 
должна появиться иг¬ 
рушка Bond: The World 
Is Not Enough. Судя no все¬ 
возможным описа¬ 


ниям, втречаю- 
щимся в Сети, 
геймплей будет 
напоминать 
NOLF — кое-где 
придется красться 
не привлекая вни¬ 
мания, а местами 
выходить из укры¬ 
тия и рубить злых 
врагов с использо¬ 
ванием всего име¬ 
ющегося арсенала. 
К сожалению, точ¬ 
но не будет того 


специфического юмора, час¬ 
тично обеспечившего успех 
игре NOLF, которая, по су¬ 
ти, являлась пародией на 
похождения Джеймса Бонда. 
Из «конъюнктурных» фич 
Bond: The World Is Not 
Enough можно отметить сю¬ 
жет, практически полностью 
повторяющий сценарии 
фильмов, и видеоролики, за¬ 
имствованные из тех же 
фильмов. 





К омпания Activision в начале 
весны обещает выпустить иг¬ 
ру Star Trek: Away Team. Создате¬ 
ли объединили вселенную Star 
Trek и жанр тактических симуля¬ 
торов а Іа X-Com, который нынче в 
большом почете. Как всегда, бойцы 
подразделения специального на¬ 
значения будут решать задачи по¬ 
вышенной сложности, которые не 


могут быть довере¬ 
ны кому-либо еще. 
Разработчики ут¬ 
верждают, что хоть 
игра и ориентирова¬ 
на на самый широ¬ 
кий круг пользова¬ 
телей, большое зна¬ 
чение в ней будет 
иметь знание сериа¬ 
ла Star Trek и всего, 
что с ним связано. 


В селенная Fallout немно¬ 
гим уступает по попу¬ 
лярности Star Trek, что дав¬ 
но замечено разработчиками 
игр. Fallout Tactics — еще 
одна игра в мире Fallout, и 
еще одна в жанре тактичес¬ 
ких симуляторов с видом от 
третьего лица. Демоверсия 
игрушки, честно говоря, не 
оставила положительного 
впечатления прежде всего 
из-за графики, но все же по¬ 
дождем финального релиза. 
Уже сейчас можно сказать, что 
Fallout Tactics придется по душе 
всем фанатам Fallout 1/2, так как в 
данный момент в Сети имеется ог¬ 
ромное количество восторженных 
откликов относительно демки. FT 
выйдет в середине марта. 


Н ельзя не отметить еще один 
ожидаемый весенний релиз — 
игру Myst III: Excile от компании 
The Learning Со. Недавно вышел 
римейк самого первого Myst, что 
всколыхнуло ностальгически наст¬ 
роенную общественность и заста¬ 
вило ожидать третий еще сильнее. 


И з прочих игр, достойных упо¬ 
минания, релиз которых пред¬ 
положительно состоится в начале 
весны, отметим следующие: Alone 
In The Dark: 
The New 
Nightmare, 
Duke 
Nukem 
Endangered 
Species, 
Emperor: 
Battle for 
Dune, Tribes 
2 и X-Com 
Alliance, 
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ИГРОК 



с самогонщиками 

Подробный рецепт игрового зепьи 


Вопросы задает Николай Барышников. 
Отвечают: Андрей (КранК) Кузьмин, Генеральный директор К-ДЛАБ, идеолог и концептуалист, 

Михаил (ChSnark) Пискунов, игровой дизайнер и сценарист 



Главное в гоночном автомобиле — это крылья. Летишь себе, словно птица, в ус 
не дуешь... Если, конечно, какой-нибудь паразит ракету в спину не засадит. 


КранК (рулевой 

и впередсмотрящий команды КД) — 
один из наиболее известных 
отечественных разработчиков. 
Более того, это имя окружено 
плотной завесой различных слухов 
и сплетен, что, в общем-то, 
не удивительно. Рядовой девелопер 
явно не потянет разработку 
концепции «Вангеров» 
и «СамоГонок». Поэтому мы 
и попытались разобраться 
в истинной сущности главного 
КаДавра и его сотоварищей. 

В этом интервью мы постарались 
получить максимум ответов по 
текущему проекту компании — 
ПОШАГОВЫМ аркадным гонкам 
под названием «СамоГонки». 
Сказать, что до Кранка и его 
бойцов никто ничего подобного не 
делал,— значит не сказать ничего. 
Вы себе можете представить 
аркаду в режиме turn based? Я вот 
тоже не мог до определенного 
момента, пока не познакомился 
с феерическими «СамоГонками». 
Настоятельно рекомендую после 
прочтения данной статьи скачать 
демонстрационную версию игры 
(благо найти ее можно 
практически на любом российском 
игровом сервере). Также советую 
заглянуть на www.moonshine-run- 
ners.com. 

К сожалению, про «Периметр» 
хитрый Кранк подробно 
рассказывать отказался, однако 
дал обещание выдать на-гора 
полный отчет ближе к лету. Так что 
ждите новую порцию 
сногсшибательных подробностей 
через некоторое время. А пока 
придется вам поверить мне на 
слово, что эта стратегия может 
стать новой вехой в развитии 
жанра RTS... 
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НБ: Привет, КД! Банальный во¬ 
прос, но, расскажите читателям, 
почему у вас такие интересные 
ники? Да и вообще, с чего это вы 
вдруг решили заниматься разра¬ 
боткой игр? 

КранК: Каждый кибернырялыцик 
должОн иметь свой Н(ано)И(денти- 
фикационный)К(од), чтобы не зате¬ 
ряться в Пучине. Это раз. Кроме то¬ 
го, миссия наша по развалу подсо¬ 
знания игроков настолько секретна, 
что никто не знает, как кого зовут 
в мирской жизни, чтобы потом не 
сдать товарищей на топ-Суде. Это 
два. Играми же мы стали занимать¬ 
ся потому, что, прибыв на планету, 
быстро узрели в этих на первый 
взгляд невинных забавах абориге¬ 
нов наиболее короткий путь к овла¬ 
дению их поМыслами, а это глав¬ 
ный ингредиент в нашем питатель¬ 
ном рационе КаДавров. 

ChSnark: Во-первых, это не ники, 
а ИМЕНА. Мы просто говорим, что 


это ники, чтобы беспрерывно не от¬ 
вечать на вопросы вроде «позволь¬ 
те, а вот у вас в паспорте написано, 
что вы — @#$@#». В анкетах по 
приему в КД была графа: «Имя, ко¬ 
торым вы хотите называться». 
КранК здраво рассуждал, что не¬ 
разумного неинициированного мла¬ 
денца можно по-всякому назвать, 
ему все равно. А когда ему стано¬ 
вится НЕ все равно, уже поздно, 
пачпорт выписан. В КД даровалась 
уникальная возможность сменить 
свое условное, временное имя на 
более правильное, соответствую¬ 
щее корневой сути. И вообще, это 
древний обычай, не нами приду¬ 
манный. Короче, по этому пункту 
проводился самый суровый отбор. 
Например, носителям напыщенно¬ 
банальных имен типа Crazy God 
или Gray Cat, гарантировались 
мелкие придирки КранКа и вообще 
строгий подход. Впрочем, симпа¬ 
тичным ему КаДаврам КранК сам 


предлагал качественные имена, 
не жался. 

Желание разрабатывать игры вы¬ 
текло естественным образом из не- 

‘ прекращающегося желания в игры 
играть — качественная трансфор¬ 
мация Субъекта Потребляющего 
в Субъекта Производящего. Тем бо¬ 
лее раньше и сами игры были го¬ 
раздо проще нынешних, а значит, 
у неофитов не было ложной боязни 
не потянуть и страха перед сияю- 
пщми вершинами. 

НБ: Расскажите немного о команде 
К-Д ЛАБ. Кстати, есть ли некая 
история у этого названия? 
ChSnark: Название К-Д ЛАБ дано 
в честь знаменитой K-Division. Ес¬ 
ли кто не знает, что такое 
K-Division, то вот, парни, история. 
Это название легендарной, самой 
первой в истории хакерской груп¬ 
пировки. Она базировалась в Ке¬ 
нигсберге до Второй мировой вой¬ 
ны. Ею были разработаны методы 
взлома мэйнфреймов на диодных 
лампах. После хакерских атак, про¬ 
веденных по телеграфу, лампы 
просто-напросто взрывались. Уже 
доказано, что Великая депрессия 
была вызвана деятельностью К- 
Division, взломавшей мэйнфрейм 
нью-йоркской биржи. После этого 
группа самораспустилась, испугав¬ 
шись содеянного. 

Но судьбе было угодно, чтобы на¬ 
следие K-Division сохранилось. 

В доме, где жил рзпсоводитель груп¬ 
пировки, через 40 лет вырос любо¬ 
знательный постреленок Андрейка 
Кузьмин. Он и нашел на чердаке 
в старом черном пианино бесценные 
перфодневники, которые не смогли 
отыскать ни гестапо, ни НКВД. Про¬ 
читав их, Андрей решил посвятить 
свою жизнь компьютерам и органи¬ 
зовал К-Д ЛАБ. 

КранК: Начальная история есть хо¬ 
тя бы здесь: 

: http: / /( i i iline.kdlab . c ( )!ті \\ 111 , 

■ corporate /historv.html 
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НБ: А как вы находите людей? Бе¬ 
рете студентов и учите их рисо¬ 
вать, программировать ит.д.? 
Или, наоборот, набираете уже ма¬ 
терых волков? 

КранК: В 1992 году в местном уни¬ 
верситете случился пассионарный 
взрыв, ознаменовавший запуск КД- 
ракеты в глубокий ТехноИгровой 
Космос. Основной программерский 
состав сформировался именно тог¬ 
да. Потом в верхних слоях к нам 
пришвартовались абсолютно необ¬ 
ходимые в суровом деле освоения 
киберкосмоса художники и бизнес¬ 
мены. Но вообще поиск людей — это 
постоянная головная боль. В усло¬ 
виях полета в практически безвоз¬ 
душном пространстве, созданном 
традиционно наплевательским от¬ 
ношением государства и системы 
образования к софтверному бизне¬ 


су, очень редко (обычно один-два 
раза в год) встречаются астероиды 
с содержанием КаДаврита в мозгах. 
Пробовали выписывать жителей 
с других планет, но алиены они 
и есть алиены, к труду не приспо¬ 
соблены, понятий не разумеют. Так 
что по-разному. Пользуясь случаем, 
призываю нужных в квазаропрес¬ 
ледующем хозяйстве людей теле¬ 
портироваться к нам на борт. По¬ 
дробности на www.kdlab.com ! 
ChSnark: Обучать мы приучены. 
Ведь это КранК обучал первых Ка- 
Давров, сидя под раскидистым де¬ 
ревом на берегу реки. Сначало бы¬ 
ло 8 учеников, многие из которых 
знакомились с языком программи¬ 
рования C++ впервые. Занятия 
были 5 раз в неделю по два часа. 
Ужасным корявым почерком 
КранК выводил примеры на доске, 
а ученики прилежно записывали 
их на восковых табличках. Потом 
эти первые обучили других, так 
и сформировался ядерный кадро¬ 
вый состав КД. Сейчас, конечно, 
никто никого не учит. Народ по¬ 
следние пять лет пощел щибко гра¬ 


мотный и все всё знают наперед. 
Что очень хорошо. 

НБ: Земля полнится слухами, что 
K-D LAB творит свои нетленные 
ъиедевры в неком особняке, чуть ли 
не в замке, и чггю тперритюрия ох¬ 
раняется целой стаей волкода¬ 
вов. ..Дайна вашем сайте можно 
найти фотографии не слишком 
комнатных собачек... 

КранК: Особняк в наличии есть, 
но это только цветочки. На подходе 
целая КД-улица и городок! Про 
стаю перебор, всего четыре потом¬ 
ственных волкодава у нас пока ала- 
байской породы, причем Чичачиба- 
ка весьма доброго нрава. Но они не 
то чтобы охраняют (для этого у нас 
есть специальные КаДавры с мино¬ 
метами и помповыми ружьями), 
скорее, жрівут просто тут. Без собак 


игры делать никак нельзя, противо¬ 
показано даже, я бы сказал, для 
психики. 

ChSnark: Дом действительно боль¬ 
шой (тот самый, в котором орудова¬ 
ла старая КД до войны), даже не все 
помещения обследованы. На черда¬ 
ке кто-то огромный живет, вечера¬ 


ми ходит, аж штукатурка сыпется, 
вздыхает, подвывает... В подвале 
заброшенная сауна, там тоже чер¬ 
товщина творится. Поэтому у нас 
заведен такой порядок: после того 
как все уходят, КранК выпускает 
вЪфис особо злобного волкодава по 
кличке BorunDuck, тот ходит по 
этажам и исследует помещения на 
дредмет вирусов-троянов, затаив- 
-шихся хакеров или просто заснув¬ 
ших на рабочем месте. Безопас¬ 
ность — превыше всего! 

НБ: Ладно, спасибо за ответы на 
общие вопросы. Теперь, собственно, 
хочу задать конкретные вопросы 
по конкретным продуктам. Во- 
первых, по «СамоГонкам». Как дав¬ 
но появилась идея подобной игры? 

В чем вы видите ее преимущества? 
Почему был выбран именно такой 
жанр? 

КранК: Идея непосредственно по- 
ходовых гонок появилась еще тогда, 
когда мы делали «Вангеров». Плюс 
мне всегда нравились 
MicroMachines, но хотелось больше¬ 
го. Концепция упала на жанр, и мы 
начали делать «Мехосому». Однако, 
через какое-то время стало ясно, 
что индустрия идет вперед 


и предъяв.ляет требования. Было 
решено перевести все на акселери- 
рованное 3D, да еще и натянуть на 
шарик. Сказано — сделано. Мы со¬ 
знательно пошли на уплотнение со¬ 
бытий на небольшой площади, что¬ 
бы получить некую Гоночную Ка¬ 
русель с массой спецэффектов и ак¬ 
тивным действием. 

ChSnark: Первый вопрос с подко¬ 
выркой. Неужели появились пре¬ 
тенденты на приоритет идеи? Сразу 
хочу сказать на этот случай, что 
идея подобной игры появилась у нас 
немыслимо давно, практически 
в детском саду, во время катания 
в тазике по лестницам! 

Главное, чего мы добивались, это 
чтобы игрок имел в распоряжении 
значительный выбор различных за¬ 
бавных феерических трюков и вы¬ 
ходок, чтобы можно было бы бес¬ 
прерывно проделывать их, попа¬ 
даться на трюки соперника, раду¬ 
ясь и обижаясь «по-детски», этим 
самым превращая игру в безумное 
представление или аттракцион. Эта 
цель и определила жанр аркадных 
гонок, наиболее подходящий, по-мо¬ 
ему, для этого. Наша игра — полная 
противоположность суровым 
«убийственным» симуляторам. 



Трасса — вид сверху. Камеру в игре можно крутить как 
угодно. Любите top-down -гонки? Нет проблем! 



Спецэффекты во всем великолепии. Комментарии 
излишни. 



_ 

MegaGame 


















ИГРОК 



в которых «идеальные» зл'рюмые 
дядьки со «всамделишними» авто¬ 
матами без тени юмора пытаются, 
напрягаясь при этом изо всех сил, 
спасти чего-нибудь немыслимо 
важное. Наш девиз в «СамоГон- 
ках» — «Игра должна быть игрой»! 

НБ: В чем заключается игровой 
прощсс? Гонки, стрельба с гонка¬ 
ми или что-то еил^? 

КранК: Конечно же, это гонки. 

То есть правила предельно просты 
и стары как мир: стартуем одновре¬ 
менно, едем кто как может через 
заданные чекпойнты, стараясь 
прийти первыми. Любое усложне¬ 
ние в общей концепции было бы па¬ 
губным для такой игры. Весь вопрос 
в том, КАК мы все это проделываем. 
Во-первых, у игрока есть альтерна¬ 
тива в плане управления (классиче¬ 
ское реальное время или пошаго¬ 
вый режим), причем такого еще во¬ 
обще никто не делал. Во-вторых, то, 
на чем придется ехать, не является 
чем-то неделимым. Наши самогон¬ 
ные аппараты состоят из уникаль¬ 
ных деталей (уникальных в том 
смысле, что в игре нет двух одина¬ 
ковых экземпляров — все разные), 
которые одновременно являются 


магическими заклинаниями. Это не¬ 
кие гадости, которыми можно доса¬ 
дить противникам, а также некие 
вкусности, которые облегчают пе¬ 
редвижение. И так далее, особенно¬ 
стей хватает. 

ChSnark: Игровой процесс заклю¬ 
чается в целенаправленном переме¬ 
щении абсолютной С 5 ПЦН 0 СТИ, поме¬ 
щенной в материальную оболочку, 
по недружественному окружению 
в условиях противодействия других 
враждебных Сущностей. Таково 
строгое наз^чное определение «Са- 
моГонок». Еще можно сказать так: 
стрельба по движущимся гонкам. 

Но если меня когда-нибудь разбу¬ 
дят ночью и спросят: «Безумное от- 
вязное многоцветное головокружи¬ 
тельное тридцатифэпээсное раз¬ 
влечение начала XXI века, 9 букв 
по вертикали», то я радостно за- 
ору — «СамоГонки!». 

НБ: В чем основное отличие между 
героями и их машинками? Можно 
ли в конце концов собрать непобе¬ 
димый механизм и давить всех на¬ 
лево и направо? 

ChSnark: Разные герои имеют раз¬ 
ный темперамент, привычки, люби¬ 
мые блюда. И у нас нет понятия 


«машинки» как неделимого целого 
с раз и навсегда заданными свойст¬ 
вами. Можно даже сказать, что де¬ 
тали — это как бы снаряжение ге¬ 
роя, которое он может заново под¬ 
бирать перед каждой миссией. По¬ 
скольку миров много, а соперники 
используют разные детали, то не 
существует идеального набора, под¬ 
ходящего на все случаи жизни. Да¬ 
же разные люди берут в гонку раз¬ 
ные детали, ведь кто-то умеет уп¬ 
равлять мехосом на огромной ско¬ 
рости, к-кто-то может удачно на¬ 
править снаряд в соперника. Мы 
предоставляем выбор — игрок вы¬ 
бирает! 

НБ: Расскажите, пожалуйста, не¬ 
много про технологическую часть. 
Что у вас за движок? Какую надо 
иметь «машинку», чтобы все пор¬ 
хало в лучшем виде? 

ChSnark: Вот точная конфигурация 
«машинки»: перед — «Крылья дра¬ 
кона», двигатель — «Мастер Вуду», 
корма — «Гигантский Томат». Тогда 
разработчик гарантирует приятное 
и разлекательное порхание. Есть 
и другие варианты... 

КранК: Коллега, конечно же, шутит. 
С технологической точки зрения все 
вполне современно. Обязательно 
нужен не слишком старый ЗО-аксе- 
лератор. Движок напичкан как об¬ 
щими достижениями человечества 
в сфере ЗЭ-визуализации, так 
и собственными технонаходками. 
Если отключить ресурсоемкие фи¬ 
чи, то можно играть и на относи¬ 
тельно слабых сегодня машинах, 
но для полного счастья понадобится 
достаточно современная машина. 

Не хочу сейчас грузить конкретны¬ 
ми терминами. Все по-взрослому, 
короче. 

НБ: Что ж, думаю, пора перейти 
от привычных фактов к необыч¬ 
ным. Что это за пошаговый ре¬ 
жим??? Как такое вообще возмож¬ 
но в аркадных гонках? Аркада — 
это реальное время по определе¬ 
нию... 

КранК: Многие интереснейшие ве¬ 
щи не появились на свет из-за та¬ 
ких вот иллюзий «определений». 
Как давно замечено, нужно ВСЕ 


подвергать сомнению, и тогда в ка¬ 
кой-то момент воздастся. Фунда¬ 
ментальная идея гонок никак не 
противоречит тому, что в любой мо¬ 
мент мы можем остановить время, 
рассмотреть под микроскопом си¬ 
туацию, заглянув в застывшее лицо 
каждого соперника, не спеша наме¬ 
тить траекторию движения и дей¬ 
ствия на ближайшее время и... сно¬ 
ва окунуться в мир скоростей 
и спецэффектов, но уже как наблю¬ 
датель. Вот такой новый опыт! 
ChSnark: Слово «пошаговость» не 
совсем точно передает суть концеп¬ 
ции. Мне ближе определение «отло¬ 
женное управление» или даже «ре¬ 
жиссура будущего». Гонкам, как я 
убедился, это совсем не вредит, 
а наоборот, раскрывает красоту жа¬ 
нра. Когда мехос начинает катиться 
по намеченному тобой пути, а ты 
только наблюдаешь, лишь иногда 
вмешиваясь, возникает ощущение, 
что ты режиссер, который ставит 
микрошоу. Азарт совсем другой. 



Думаете, это просто клоун? Не 
совсем так: если дотронешься, сра¬ 
зу же превратишься в полосатый 
мячик. Слава богу, не навсегда. 

Но все равно неприятно. 

Наверное, такой же, как у владель¬ 
ца лошади, участвующей в скачках, 
только гораздо интерактивнее. 

А когда концентрируешься на уп¬ 
равлении и судорожно жмешь 
кнопку газа, жизнь с ее буйством 
красок и весельем проносится мимо 
окон твоего мехоса незаме¬ 
ченной... 

Что же касается несовместимости 
«аркадности» и «пошаговости», 
то мы, помнится, отказались присо¬ 
единиться к Единой Конвенции по 
Защите Прав Аркадных Игр и Раз¬ 
влечений, хотя нас долго упрашива¬ 
ли. Короче говоря, эту концепцию 
мы так просто не оставим и будем 
развивать. 

НБ: Кстати, как обстоят дела 
с многопользовательским режи- 



В «СамоГонках» есть все — и широкие дороги, и глубокие «пороги». Перед ва¬ 
ми пример прохождения водного препятствия. 
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MOM? Наверняка ведь есть какой- 
нибудь сюрприз? Хотя, пожалуй, 
после пошаговых гонок читате¬ 
лей уже ничем не удивить. Но все- 
таки. 

КранК: Не сюрприз, а Сюрпризи- 
ще! Имея на борту пошаговый 
контроль, было бы глупо не ис¬ 
пользовать его потенциал в игре 
с другими людьми. При этом мы не 
остановились даже на Hot-Seat 
режиме состязаний нескольких 
человек за одним компьютером 
(помните Worms?). Готовится 
грандиозный эксперимент — по¬ 
шаговые онлайновые гонки!!! Ку¬ 
пив «СамоГонки», вы не только по¬ 
лучите продукт для развлечения 
в одиночку и семьей, но также 
сможете посетить специальный 
сайт в Internet и там поучаство¬ 
вать в любом количестве состяза¬ 
ний с другими игроками одновре¬ 
менно, где бы те ни находились. 
Ключевым здесь является отсут¬ 
ствие необходимости четко син¬ 
хронизировать с точностью до се¬ 
кунды свое желание поиграть 
с другими людьми, а также не¬ 
нужность быстрой и устойчивой 
связи. Все это не нужно для похо- 
дового режима, но при этом вы 
продолжаете играть в красочную 
современную ЗВ-игру! Одна гонка 
может продолжаться хоть не¬ 
сколько минут (блиц-одноходов- 
ки), хоть день, хоть целый ме- 


игра до последнего бита в жанре 
RTS (Real-Terraforming Strategy). 
Мы думаем, что игроки-стратеги 
будут приятно удивлены тем, ЧТО 
еще можно извлечь из начавшего 
покрываться плесенью жанра. 
Просто абстрактно нахваливать 
игру я не вижу смысла. Это креп¬ 
кий орешек. Скоро мы начнем рас¬ 
сказывать, что и как, подробнее. 
Если этот проект и не потрясет 
мир (тут не все зависит от нас), то, 
как минимум, оставит в нем глубо¬ 
кую борозду. 

ChSnark: О новых проектах мы ду¬ 
маем не только весной. Мы о них 
всегда думаем! А про «Периметр» 
мы уже даже не думаем, мы его де¬ 
лаем. Недавно, кстати, был пройден 
важный этап — подключилась ани- 



сяц — все зависит от ваших жела¬ 
ний. Ожидаются спонсорские чем¬ 
пионаты с призами и прочие усла¬ 
ды. Stay tuned! 

НБ: Что ж, с «СамоГонками» вроде 
бы более-менее разобрались. Игра 
выйдет весной, а значит, пора ду¬ 
мать о новом проекте. Или, быть 
может, уже идет работа? Земля 
полнится слухами про «Пери¬ 
метр». Нет желания поделиться 
тайнами? 

КранК: Контракт на разработку 
«Периметра» с фирмой «1C» под¬ 
писан еще летом. То есть работа по 
ковке вселенной и движка в пол¬ 
ном разгаре. Это стратегическая 


мация вексельной поверхности, это 
игрообразующая возможность. 
Можно, например, сделать барель¬ 
ефы наших говорящих голов на фо¬ 
не окружающей среды, которые бу¬ 
дут подсказывать игроку, что надо 
сделать в миссии, или пророчить, 
чем все закончится. С помощью ве¬ 
ксельной анимации можно давать 
бесподобную выпуклую бегущую 
строку по всему миру с рекламой 
спонсоров и нашими анонсами. Все¬ 
го и не перечесть. Конечно, игрок 
получит контроль над всеми этими 
возможностями. (Голос из програм- 
мерской; технологический отдел не 
несет ответственности за вышеука¬ 
занные инсинуации дизайнеров!) 


НБ: А чем вы занимаетесь кроме 
«СамоГонок» и «Периметра»? Или 
два проекта — это уже более чем 
достаточно? 

КранК: Нет, недостаточно. Помимо 
указанных больших проектов, 
а также направления по разработке 
малых игр (уже почти готова пер¬ 
вая игра от K-D Logic) и строитель¬ 
ства собственного города силами 
корпорации K-D Building Group, 
в глубине наших подвалов вот в эти 
самые минуты зреет еще кое-что не 
мецбе грандиозное, чем «Пери¬ 
метр», но совсем в ином жанре. 
Ждите анонсов. Короче говоря, 
жизнь бурлит. 

ChSnark: По замыслу создателя, 
изначально команда проектирова¬ 
лась на выходную мощность в пять 


проектов одновременно. Но что-то 
тогда не заладилось, ну там смеж¬ 
ники подвели, зимы были холодные, 
хомяк посевы портил и т. д. И вот 
сейчас мы наконец выходим на про¬ 
ектный уровень. Наступление идет 
по широкому фронту с подпиткой 
от Антанты. После сдачи «СамоГо¬ 
нок» на милость победителя плани¬ 
руется круглым счетом окружение 
«Периметра». Серия малых увлека¬ 
ющих боев подготовит почву для 
крупной спецоперации с использо¬ 
ванием отборных ядреных голово¬ 
резов (censored). .. 

Спасибо! И удачи в наступлениях 
по широкому фонту. Главное, 
чтобы у Антанты батарейки не 
сели. 
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Здесь вы найдете обзор игр, выход которых 
ожидается в ближайшем будущем. 



На небе есть одна звезда, и ни туда и 
ни сюда; пришел бы кто, да нет его, по¬ 
скольку нет его совсем. Стихи писать го¬ 
разды мы, поскольку сила в нас сидит. 

Отложив в сторону лирическое 
вступление. Полковник посмотрел в ок¬ 
но. За окном наблюдались различные по¬ 
годные явления, о которых писать во 
вступилове суть дурной тон, посему ни 
слова мы о них тут не напишем. И было 
Полковнику тоскливо, ибо за окном в це¬ 
лях конспирации находилась кирпичная 
стена. Потому что если бы там ее не бы¬ 
ло, то видел бы Полковник погодные яв¬ 
ления, писать о которых во вступилове, 
как известно, дурной тон, и писать мы о 
них тут совсем не должны, вот для удоб¬ 
ства и поставили перед глазами персо¬ 
нажа стену. Умные ибо суть мы есть 
страшно и ныне и присно. 

Мебели в комнате Полковника не бы¬ 
ло. Иначе пришлось бы про нее писать 
что-то. Ибо, как вы знаете, еще Стани¬ 
славский написал, что если на стене ви¬ 
сит ружье, то оно обязательно выстре¬ 
лит. Посему ружья там не было точно. 
Сами посудите: в кого бы оно выстрели¬ 
ло, если в комнате, кроме Полковника, 
никого не было? В Полковника! Но тогда 



мы бы лишились главного персонажа 
этого неспешного повествования. Почему 
же мебели не было, спросит дотошный 
читатель. А чтоб не писать о ней! Ибо 
было бы кресло, пришлось бы сказать, 
что Полковник на нем сидел, был бы 
стол, то локти свои героический боец 
должен был бы на него класть; была бы 
лампа, она бы освещала его суровое ли¬ 
цо; был бы диван, то на нем лежал бы 
китель; была бы вешалка, на ней вис?ела 
бы фуражка. А что за Полковник такой, 
развалился, понимаешь, в кресле, локти 
на столе, китель кинул на диван и вон 
даже фуражку ненадемши! Непорйдок. 
Посему Полковник стоял посреди пус¬ 
той комнаты навытяжку. Голый. 

Так бы и стоял тут Полковник веч- 
но, если бы нам не надоело о нем пи¬ 
сать. Потому что ну сколько можно- 
то — все Полковник да Полковник! Го¬ 
лый к тому же, посреди пустой комнаты 
с окном в кирпичную стену. Ну его 
прочь. Лучше вона про игрушки будуще¬ 
го почитайте. 
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Ждем c нетерпением... 


Commandos 2 

Графика в первой 
игре была 
шикарная. Не 
побоюсь этого 
слова. А здесь, 
говорят, будет 
еще круче. 




Project Eden 

Этлгперритория 
принадлежит 
преступникам, 
служителям жестоких 
культов и неудачникам 
всех сортов, влачащим 
жалкое существование в 
практически непригодных 
для нормальной жизни 
условиях. 



Gangsters 2: 
Uendetta 

Основной целью 
выступает создание 
полномасштабной 
бандитской 
группировки под 
началом обиженного 
жизнью фраера. 



Legends of 
Might&Hagic 

Варлорд может оказаться 
главной ударной силой, 
лично прокладывая себе 
путь к концу уровня. 
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Мы все летали понемногу куда-нибудь и как-нибудь 



Час от часу не легче. Как думаете, уважаемые, куда послала меня любимая редакция на 
этот раз? Вот уж послала так послала. И пошла я, ветром гонима... прямо в бескрайние 
просторы холодного космоса. Надо так надо, никуда не денешься... Идти, правда, пришлось 
не так уж и далеко, всего-то на сайт Flying Rock Enterprises за демоверсией одного из столь 
многочисленных космических симуляторов. Все вы люди, конечно, грамотные, с неслабым 
геймерским стажем, но... среди вас может все же затесаться какой-нибудь зеленый 
новичек, который игрушек-то почти и не видел. Посему углубимся немного в историю, 
благо это дело я люблю и уважаю. 


Надежда Величай 
ака Pekveninos 



ирокая геймерская обще- 
I ственность уже имела сча¬ 
стье получить в свои жадные ру¬ 
чонки достаточное количество 
мультиплеерных игрушек. Одной 
из самых выдающихся в среде 
оных является, без сомнения, 
Ultima Online. Одновременное во¬ 
влечение в игровой процесс огром¬ 
ного числа людей приводит к со¬ 
зданию практически неограничен¬ 
ного количества всевозможных си¬ 
туаций. Что позволяет геймерам 
обрести ни с чем не сравнимый иг¬ 
ровой (и не только) опыт, привнеся 
множество случайных элементов 
в сценарий игры. Никакой компью¬ 
тер не подстроит вам такой жабы, 
которую может задумать предста¬ 
витель Homo Sapiens. Не так давно 
ряды многопользовательских игр 
пополнились новым жанром — кос¬ 
мическими симуляторами. Ярким 
их представителем является 
Jumpgate, в свою очередь уходя¬ 
щий корнями глубоко в классику 
жанра — Privateer. В том же на¬ 
правлении и работают в FRE начи¬ 
ная с 1996 года. Горя желанием со- 


Асе It Aijils 

Жанр: космический симулятор 
РазрМаіпчик; Flying Rock 

Enterprises 
Из|Шіь: Flying Rock Enterprises 

^iSi Д^|.|УДД^ІЩ.ЦДД 

Даш шпіа; I квартал 2001 г. 
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шенно необыкновенное, отличное 
от всего, что предоставляет в рас¬ 
поряжение геймеров рынок игр 
в настоящее время. Проявляя здо¬ 
ровую долю скепсиса, я позволю 
себе не согласиться с ними. 


трены многочисленные серверы, 
способные принимать до 200 пило¬ 
тов одновременно. Безусловно, 
по сравнению с RPG, в которых мо¬ 
гут объединяться тысячи людей, 
это выглядит несколько менее 


здать нечто не менее впечетяющее, 
чем Wing Commander, но предназ¬ 
наченное для игры в режиме он¬ 
лайн, команда из пяти человек за 
четыре года сумела воплотить 
в жизнь практически все свои за¬ 
мыслы. Как утверждают сами раз¬ 
работчики, нас ждет что-то совер- 


Итак, что же нас ждет? В АоА 
не будет одной огромной вселен¬ 
ной, где несколько тысяч игроков 
в режиме онлайн стремятся пере¬ 
ловить друг друга и, естественно, 
разложить на атомы с помощью 
какого-нибудь круто навороченно¬ 
го оружия. Вместо этого предусмо- 


Эк сейчас мы по этому чему-то как шарахнем ракетой-то, полетят клочки по за¬ 
коулочкам. То-то будет весело, то-то хорошо. 
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у каждого игрока появится 

возможность проявить себя не только 
пилотом, но и дипломатом, заводя 
друзей и приобретая врагов. 


солнечный парус, очень медленно 
разгоняющий оборудованное суд¬ 
но до сверхсветовых скоростей 
и обеспечивающий невысокую 
точность выхода из гиперпрыжка 
в нормальный космос. Второй 
тип — гипердвижок, обычно уста¬ 
навливаемый на крейсерах и со¬ 
здающий поле, уносящее в пры¬ 
жок не только само судно, 
но и все находящиеся в зоне дося¬ 
гаемости истребители. И тре¬ 
тий — обычный двигатель, уста¬ 
навливаемый на истребителях. 
Особенностью АоА является то, 
что гиперпереход не отображает¬ 
ся как мгновенный прыжок, 
а в процессе оного вам предстоит 
еще и управлять своим кораблем. 
Разработчики обещают устроить 
в этой области кучу бонусов вро¬ 
де шторма в гиперпространстве 
и прочих прелестей жизни. Чест¬ 
но? Я что-то сомневаюсь. Хотя 
поживем — увидим. 

В Асе of Angels предлагается 
три уровня игры. Первый ре¬ 
жим — арена, ничего сложнее 
обыкновенной охоты друг за дру¬ 
гом и попыток выжить в этом 
смертоубийстве собой не представ¬ 
ляет. Именно этим я и занималась 
на досуге. Различные космические 
прибабахи проявляются здесь как 
всевозможные радиоактивные ту¬ 
манности прямо по курсу и анома¬ 
лии типа пространственно-вре¬ 
менных сдвигов. Зато геймерам 
предоставлена возможность орга¬ 
низовывать целые эскадрильи из 
истребителей, объединяясь в груп¬ 
пы с другими игроками. Может по¬ 
лучиться и несомненно получится 
увлекательная махаловка стенка 
на стенку. У каждого игрока по¬ 
явится возможность проявить себя 
не только пилотом, но и диплома¬ 
том, заводя друзей и приобретая 
врагов. Сплоченной командой мож¬ 
но пройти и через два остальных 
уровня. Ничто так не укрепляет 
дружбу, как совместные боевые 
действия. Второй уровень предус¬ 
матривает введение системы 
внещнего обмена, коммерческой 
составляющей. Этот этап предпо¬ 
лагается сделать основным в игре, 
наиболее продолжительным для 
всех пилотов. Здесь у вас будет 


Что за станция такая — Дибуны или Ямская? А с платформы говорят: «Куда 
прешь, собака бешеная?! Места тебе в космосе мало, что ли? Разлетались тут, 
понимаешь...» 


путем использования какого-то 
хитрого девайса. Короче, дебри 
научной фантастики. Три различ¬ 
ных типа двигателей дают пред¬ 
ставление об абсолютно несхожих 
технологиях, каждый метод име¬ 
ет под собой основательную, так 
сказать, научную базу. Первый — 


своя история и счет, вы сможете 
брать себе задания, чтобы увели¬ 
чить свою собственность и проап- 
грейдить корабли. Успешно выпол¬ 
ненные миссии могут также при¬ 
нести повышение в звании и соци¬ 
альном статусе. Объединившись 
с другими пилотами в эскадрилью 


привлекательно, но весьма способ¬ 
ствует установлению более тесных 
и прочных взаимоотношений меж¬ 
ду игроками. В любом случае по¬ 
добный подход скорее приведет 
к складыванию устойчивых групп, 
чем какой-либо еще. Что всячески 
поспособствует выполнению основ¬ 
ных задач: полетать, пострелять 
и выжить, если, конечно, получит¬ 
ся. Одним из приятных сюрпризов, 
предлагаемых разработчиками, яв¬ 
ляется использование реальных 
данных NASA по расчетам манев¬ 
ренности космических кораблей. 
Другой бонус — упрощение управ¬ 
ления кораблями, что вполне уст¬ 
роит среднестатистических гейме¬ 
ров. Не все же мы асами уроди¬ 
лись. Лично я летала без джоя, 
и в управлении меня сильно 
порадовало то, что осо¬ 
бо много запоми¬ 
нать не при¬ 
шлось. С моей 
дырявой па¬ 
мятью это 
просто 
праздник 
какой-то. 

Хотя ин¬ 
терфейс 


меня особо и не впечатлил, но надо 
признать, что он вполне сносный. 

Естественно, в FRE не забыли 
снабдить вселенную АоА богатой 
историей. Как же обойтись без 
политических альянсов, таинст¬ 
венных Алиенсов и передела тер¬ 
риторий? Вполне ожидаемо, что 
к 2499 году человечество обнару¬ 
жит, что оно далеко не одно такое 
умное во вселенной, что не только 
мы развиваем космические техно- 
логии.й исследуем глубины кос¬ 
моса, расширяя сферу своего 
влияния. Что вполне может быть, 
если только это самое человече¬ 
ство не загнется раньше. Всего на 
ваш выбор предоставлено 10 рас. 
Кем вам быть — решайте сами. 
Также предлагается 14 классов 
истребителей, которые можно бу¬ 
дет немного переукомп¬ 
лектовать различным 
оружием и боевыми 
системами. Также 
предусмотрено 
несколько ти¬ 
пов гиперпро¬ 
странствен¬ 
ных движков, 
различаю¬ 
щихся по сво¬ 
им возможно¬ 
стям. Гипер¬ 
прыжки объяс¬ 
няются в АоА 
как пространст¬ 
венный сдвиг, кото¬ 
рый происходит, когда 
судно вводится в прост¬ 
ранственно-временную трещину 


-®- 

Объединъівшись с дру¬ 
гими пилотами в эс¬ 
кадрилью и получив 
от нанимателя пла¬ 
ту, игрок сможет 
приобрести крейсеры 
или базы, с которых 
уже и будет совер¬ 
шать вылеты. 
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m>f дддритр льиый проемогр 



Вот они — черные глубины вселенной. Интересно, кто там скрывается от нас? Раз, 
два, три, четыре, пять. Я иду искать. Кто не спрятался, я не виноват. Зашибу! 


и получив от нанимателя плату, 
игрок сможет приобрести крейсе¬ 
ры или базы, с которых уже и бу¬ 
дет совершать вылеты. Разработ¬ 


чики заверяют, что все это может 
быть порушено как в результате 
выполнения миссии, так и при 
столкновении разных группировок. 


Также будут присутствовать и со¬ 
вершенно посторонние суда, зало¬ 
женные в программе, как друже¬ 
ственные, так и враждебные. И по¬ 
следний уровень — режим кампа¬ 
нии. События развиваются подобно 
заданной команде из FRE истории. 
Будет развязана война между все¬ 
ми 10 расами, борющимися за гос¬ 
подство в галактике. Игрок смо¬ 
жет выбрать, за какую из 8 рас 
сражаться, получит военные пол¬ 
номочия и истребитель. Замеча¬ 
тельная возможность самим ре¬ 
шить судьбу галактики, самим со¬ 
здать сценарий своей игры. 

Это все, что обещано, а мы кала¬ 
чи тертые и просто так на слово не 
верим. По крайней мере, в демо¬ 
версии особой гениальности и не¬ 
повторимости игры не наблюдает¬ 
ся. Правда, я никогда не скрывала, 
что не являюсь страстной поклон¬ 
ницей симуляторов (из оных предг 
почитаю автомобильные). Так что, 
возможно, многие из вас и разой¬ 
дутся со мной во мнении относи¬ 
тельно Асе of Angels, 



Наобещали разработчики 
с три короба. Но... графика ни¬ 
чем сногсшибательным не по¬ 
трясла, звук тоже. Симулятор 
как симулятор, не хуже мно¬ 
гих. Как сказал один мой знако¬ 
мый: «Ну играть можно, но не 
долго. До X-Wing не дотягива¬ 
ет, хотя интересно бывает 
с людьми настоящими поле¬ 
тать». Я с ним соглашусь. 


Убийство по расчету, или Хитрецы в тылу врага 


Commandos 2 


Работал я как-то в газете Н города с тем же названием. И вот однажды занесла меня 
нелегкая в кабинет нашего глаВРЕДа, большого, надо сказать, поклонника виртуального 
отдыха. Нет, речь не о том, о чем подумали некоторые. Просто наш уважаемый редактор 
очень любил в свободное от работы время расслабиться, с головой уйдя в мир 
компьютерных игр. Так вот, захожу я, значит, в кабинет, открываю рот, дабы сказать 
о проблемах своих, а тут гляжу — он мне рукой машет. Да нетерпеливо так, не отвлекай, 
мол... Ну, думаю, статью какую важную пишет для редакторской колонки. Ан нет! 


Мах ѵоп BULL dozer 



I ригляделся и вижу, что бе¬ 
гает по монитору, среди раз- 
' валин, какой-то дядька хитромор¬ 
дый в зеленом берете и все от вра¬ 
гов скрывается, да горла им, про¬ 
стите, режет. Ой, думаю, что ж это 
он... И интересно мне стало до того, 
что я даже забыл зачем пришел. 
Стою, что твой истукан, да глазею 
с открытым ртом, а вспомнить ни¬ 
чего не могу! Так и смотрел, пока 
глаВРЕД уровень доиграл. А что 
мне, спрашивается, оставалось? Вы 
меня, граждане, конечно, осудите, 
отвлекал, мол, зря начальство от 
приятного времяпрепровождения... 
Но, батеньки, вот тут-то мы вас 
и поправим! Все это привело к не¬ 
маловажному событию — я позна¬ 
комился с великолепной игрой 
Commandos, часть первая. А тут 
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Слоиііни! Во д{і>опі! И этих приплели! Придется, наверное, их теперь убить — свиде¬ 
тели, все-Шини... //j на братьев наших больших рука не поднимается... высоко. 


как раз подоспело время про вто¬ 
рую писать. И понял я, что предо 
мною убийство по расчету, 
или Хитрецы в тылу врага. 

Итак, давным-давно, в далекой 
Га... Гм... То есть, во Вторую миро¬ 
вую войну, создали специальный 
отряд не менее специального на¬ 
значения. Решили, видимо, что ес¬ 
ли в нем будет по одному челове¬ 
ку, представляющему свой род де¬ 
ятельности (водитель — 1 штука, 
шпион — 1 штука и т. д.), то и ра¬ 
ботать он будет эффективнее, 
и страховка получится меньше, 
и количество требуемых гробов 
снизится. В эту опергруппу быст¬ 
рого реагирования вошли: зеленый 
берет Tiny, снайпер Duke, морской 
пехотинец Fins, сапер Inferno, во¬ 
дитель Tread и шпион Spooky. 

У каждого из них есть свой уни¬ 
кальный арсенал и свои уникаль¬ 
ные способности. И эти ребята как 
оседлают своих любимых коньков, 
да как примутся врагов косить — 



У каждого реггюна свой 
ландгилфт и его осо¬ 
бенности и текстуры. 
Проще говоря, снежок 
там всякий, песочек, 
травка зеленеет, сол¬ 
нышко блестит. 



Вот как детально и приятно для глаза проработана графика. Взгляните только 
нп этот танк! 
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иногда аж страшно делается! 
Здесь, во второй части, еще... 
страшнее. К отряду добавились 
разведчица и коварная соблазни¬ 
тельница Natasha (когда жена уз¬ 
нала, что эта тетка — ее тезка, так 
строго запретила мне играть в эту 
игру), а также хитрый и ловкий 
вор (эдакая смесь из шпиона 
и снайпера) Lopin. Эти двое — не¬ 
заменимы, если, например, нужно 
помочь остальным членам отряда 
достать вражескую форму для 
массовой маскировки. Вор прост, 
как апельсин, — украдет ее где- 
нибудь, и вся недолга, даже уби¬ 
вать нацистов не потребуется. 

А Наташа... Гм... ну вы поняли, да? 


дят) камеру вращают вообще на 
все 360 градусов, а вот на улице 
эта возможность ограничена. 

Итак, выяснили состав, теперь 
новости и отличия. В последнее 
время, похоже, все производители 
игр задались целью опровергнуть 
правило, что продолжение всегда 
хуже оригинала. В игре, по сравне¬ 
нию с первой частью, куча ново¬ 
введений, как например разносто¬ 
ронность персонажей. Если рань¬ 
ше водить машины мог только Во¬ 
дитель, то теперь это может де¬ 
лать любой. (Машин, надо сказать, 
существенно прибавилось.) Пол¬ 
зет, скажем. Сапер после неудач¬ 
ного взрыва. Идти в смысле уже не 



В общем, эта красавица тоже мо¬ 
жет добыть форму, не проливая 
ненужной крови. 

А потом прибежал бультерьер... 
Стоп, что это я, не уловивши буля 
тЕрьера, да глаголю? Еще один 
персонаж! И хитрая, однако, ско¬ 
тина. Используется как посыльный 
от одного опера к другому и для 
отвлечения противников. Стоят, 


может. А тут Шпион его замечает, 
делает страшные глаза, срывает 
маскировку, прыгает в ближайший 
джип нацистов, дожидается Сапе¬ 
ра и вместе с ним сваливает с мес¬ 
та происшествия. Хотя, конечно, 
совсем упразднить Водителя 
у производителей рука явно не 
поднялась — тяжелые машины 
(бронетранспортеры, например) 


Каждьщчлен отряда может действовать 
независимо, а может и в команде, причем эідшн 
при океаании можно разбить на две или три части. 


К примеру, глупые наци и дивятся 
на собаку, которая им нагло строит 
глазки. А в это время жестокий 
Зеленый Берет сзади тихо-тихо 
глотки режет. Для управления со¬ 
бачкой у каждого спецназовца 
имеется спецсвисток. 

Главная прелесть во всем этом 
состоит в том, что каждый член от¬ 
ряда может действовать независи¬ 
мо, а может и в команде, причем 
экран при желании можно разбить 
на две или три части. Каждую 
можно приближать или отдалять, 
сворачивать и разворачивать, по¬ 
ворачивать по и против часовой 
стрелки. Варианты комбинируют¬ 
ся. В зданиях (в них теперь и захо¬ 


вести способен только он. А так, 
грузовичок там какой, легковуш¬ 
ку — любой сможет. 

Ситуация, упомянутая в пре¬ 
дыдущем абзаце, имеет другой ва¬ 
риант развития. Сапер, например, 
вовсе не был ранен, да и взрыв 
удался на славу — фашистского 
генерала унесло на луну вместе 
с ближайшим окружением. Но он 
все равно ползет, притворяясь уже 
готовым отправиться к великому 
Детонатору на небеса. Шпион де¬ 
лает трагическое лицо, намеренно 
срывает маскировку, заводит 
джип и нарочито медленно увозит 
громко орущего непонятные нем¬ 
цам слова сослуживца по узкой 








ПРЕДМРИТЕЙЬНЫЙ ПРОСЧІОГР 



темной улочке. Обозленные нацис¬ 
ты рвутся следом и влетают... пря¬ 
миком в засаду американских сол¬ 
дат! Что такое? Хотите знать, от¬ 
куда взялись неожиданные союз¬ 
ники? Так вот, появилась возмож¬ 
ность вызывать себе поддержку, 
солдат-пехотинцев. На самом-то 
деле хитрый Зеленый Берет зара¬ 
нее просчитал обстановку и распо¬ 
ложил в нужном месте штук пять 
вызванных солдатиков. Увидели 
они из укрытия, что за нашими по¬ 
гоня, да и дали залп изо всех ору¬ 
дий. Все, амба! 

Графика в первой игре была 
шикарная. Не побоюсь этого слова. 
А здесь, говорят, будет еще круче. 
«Куда уж...», — подумал я за се¬ 
кунду до получения разъясне¬ 
ний — разрешение экрана 1024 х 
768, при котором очень детально 


проработаны всякие ландшафты, 
рельефы и прочие географические 
неровности. При этом, естественно, 
пейзаж, в частности, и места дис¬ 
локации хитрой восьмерки все 
время меняются. То есть одна мис¬ 
сия — на тропическом островке, 
занятом японцами, другая — на 
арктической базе нацистов, третья 
еще где-нибудь и т. д. И что не но¬ 
во, но всегда приятно, у каждого 
региона свой ландшафт и его осо¬ 
бенности и текстуры. Проще гово¬ 
ря, снежок там всякий, песочек. 


Окопались, гады! Ну ладно, вражина, и не таких выкапывали! Можно ска¬ 
зать, даже выковыривали... Сейчас, только охрану успокоим... 


■ травка зеленеет, солнышко 
блестит, бультерьер с гра¬ 
натой радостно бежит... 
Кстати, ландшафт, как 
и положено, на передвиже¬ 
ние влияет. 

■ Ну и последнее — сетевая игра 
будет. Во-первых, обещают ввести 
режим кооперативной игры, а во- 
вторых — еще три режима, о кото¬ 
рых пока ничего не известно. Вот, 
в общем-то, и все, что я могу ска¬ 
зать, но далеко не все, что ожида¬ 
ется от игры. Не знаю, поняли ли 
мы друг друга, но я вот с нетерпе¬ 
нием жду выхода вторых 
Commandos, дабы получить удо¬ 
вольствие в полной мере. А первую 
часть, кстати, я тогда у редактора 
взял... ѵз 


Это то, что просто обязаны 
увидеть поклонники страте¬ 
гий и любители подумать, ибо 
игра в полной мере заставляет 
проявить как тактико-стра¬ 
тегические таланты, так 
и умение быстро реагировать 
в трудных ситуациях. 

По сравнению с первой члстью 
эта явно вырывается вперед на 
два корпуса, причем очень плав¬ 
но и без рывков. 


Взгляните, как оно эффектно! Поправьте, если я забыл. Но, по-моему, в первой ча¬ 
сти по проводам лазить было нельзя! Или я ошибаюсь? 
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От создателя боевых червей — команды Team 17 — пришли к нам новые гонки на 
радиоуправляемых машинках. Как эта фирма умеет превращать обычные идеи 
в насыщенную и напряженную игру, червяки уже показали. Во что с их помощью выльется 
спокойная езда по кругу четырехколесных машинок с антенной, будет рассказано ниже. 


Виктор Расстрыгин 
(г asst@yahoo.com ) 


I гра не претендует на звание 
самого реалистичного симу- 
‘ лятора радиоуправляемой 
модели, а, скорее, наоборот, стре¬ 
мится к чистой аркаде, не обреме¬ 
ненной сложным управлением 
и точным отражением физических 
законов. Легкость, с какой машин¬ 
ка вписывается в повороты или 
подпрыгивает вверх, совершенно 


неправдоподобна, зато приносит 
море удовольствия. 

Главное отличие от других по¬ 
добных гонок — возможность под¬ 
заработать очки, выполняя раз¬ 
личные трюки. Трасса построена 
так, что машинки на ней постоянно 
оказываются в свободном полете 
с одного пригорка на другой. Ото¬ 
рвавшись от земли, пилот может 



MegaGame 


25 

'Ѵ' 























Смысл устраивать соревнования по Stunt GP ночью мне не ясен: ведь полиция 
и днем не придирается, да и при свете гораздо легче управлять своей машинкой. 
Или тут незаконно делают ставки? 



Гонять машинки на песочном пляже приятно и полезно для здоровья. А когда надо¬ 
ест, можно полежать под пальмой или искупнуться в море. 


лихо закрутить свой маленький ав¬ 
томобильчик, и чем эффектнее 
и сложнее окажется выполненная 
фигура, тем больше за нее будет 
награда. Это явно взято из некото¬ 
рых спортивных симуляторов, на¬ 
пример скейтборда или ВМХ (ве¬ 
лосипед такой), но только воплоще¬ 
но в несколько ином виде. 

На заработанные таким образом 
средства можно усовершенство¬ 
вать свою четырехколесную иг¬ 
рушку, добавив ей скорости, уп¬ 
равляемости и прочих улучшений, 
или купив новую, более наворочен¬ 


больше по душе: скорость, лов¬ 
кость или неприступность. В соот¬ 
ветствии со своими чувствами вы 
можете взять автомобиль из трех 
групп. Wild Wheels — это тяжелые 
машины (например, бульдозер), 
Speed Demons — предпочтение 
любителей быстрой езды. Aero 
Blasters — для тех, кому всего до¬ 
роже выполнять умопомрачитель¬ 
ные кульбиты. 

Игра предлагает испытать себя 
в нескольких видах соревнований. 
Это гонки на скорость, первенство 
за звание лучшего трюкача, сво¬ 


ную машинку. После удачного про¬ 
хождения трассы становятся до¬ 
ступны самые лучшие экземпляры 
автомобилей и открываются новые 
уровни для соревнований. 

Выбор своей модели — дело 
тонкое. Все зависит от того, что вам 



бодные заезды и, конечно, чемпио¬ 
нат с обязательным запоминанием 
достижений, чтобы ими можно бы¬ 
ло похвалиться перед друзьями. 

Спортивные треки проложены 
по узнаваемым местам: по стоян¬ 
кам автомобилей, стадионам, пар¬ 
кам — всего 24 различных ланд¬ 
шафта. Они состоят из множества 
трамплинов, резких поворотов, 
спиральных тоннелей и прочих за¬ 
мысловатых конструкций, с помо¬ 
щью которых и выполняются все 
трюки. 

Но самое важное — это, конечно 
же, скорость. Забудьте о тормозах! 
Без этого глупого механизма жизнь 
становится куда веселее. А некото¬ 
рые участки в принципе не пройти, 
если вовремя не разогнаться. На¬ 
пример, ваша машинка наверняка 

Выполнить опасный трюк — это пол¬ 
дела, еще нужно приземлиться на коле¬ 
са, а не улететь, кувыркаясь, за преде¬ 
лы трассы. Сейчас машину удалось 
удержать, и причитающаяся награда 
уже в кармане. 



Все вокруг блестящее и прозрачное. Видимо, от такой красоты и оказались мы на 
последнем месте. На приз уже можно не рассчитывать. 


Мы несемся навстречу солнцу, набирая скорость перед горбатым мостиком, с ко¬ 
торого можно улететь высоко и далеко. А значит, выполнить трюк покрасивей. 
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ПРЁДЙЙРИП/іиіЫЙ ПРОСМОП» 


вывалится из мертвой петли, если 
вы поосторожничали и аккуратно, 
с торможением, прошли предшест¬ 
вовавший ей поворот. Да и трюк не 
выполнить, если не продержаться 
достаточное время в воздухе, а для 
этого есть только одно средство: 
как можно быстрее вылетать 
с трамплинов и уступов. 

Чего в игре нет — так это ору¬ 
жия. Поджарить соперников или 
закидать их чем-нибудь нельзя, 
хотя потолкаться никто не запре¬ 
щает. А еще лучше использовать 
ускорители — результат будет тот 
же: противники останутся далеко 
позади. Энергию для резкого набо¬ 
ра скорости можно пополнить, если 



Чего в гире нет — так 
это оружия. Поджа¬ 
рить соперников или 
закидать их чем-ни¬ 
будь нельзя, хотя по¬ 
толкаться никто не 
запрещает. А еще луч¬ 
ше ггспользовать уско¬ 
рители. 


заехать на пит-стоп. Так что игра 
имеет некоторые тактические осо¬ 
бенности: все знают, как правиль¬ 
ный выбор времени и количества 
дозаправок приносит победу в гон¬ 
ках «Формулы-1». 

Графика Stunt GP яркая, блес¬ 
тящая и плавная, но слишком уж 
простая. Сейчас выходят игры с та¬ 
кими потрясающими текстурами, 
что почти не отличишь от реально¬ 
сти, а тут перед нами бедноватое 
оформление треков, гоночных ма¬ 
шинок и окружающей природы. 
Видимо, это сделано ради скорости 
(красивые игры тормозят так, что 
смотреть на их фотореалистичную 
картинку тошно), или же дает себя 
знать ориентированность на при¬ 
ставки. (Игра также выйдет для 
Playstation 2 и Dreamcast — види¬ 
те, какие они слабые? А нам все 
пытаются внушить, что PC от них 
отстал!) Однако мой опыт игры 
в онлайне показывает: в хорошей 



компании никто и не обра¬ 
тит на графику внимания, 
если будет интересно иг¬ 
рать. 

Вскоре можно будет про¬ 
верить, захватывает ли иг¬ 
ровой процесс Stunt GP или 
нет, причем через Internet 
это могут сделать одновре¬ 
менно шесть гонщиков. Есть 
возможность играть и на 
одном компьютере, но при¬ 
дется уступать друг другу 


Камера в Stunt GP ведет себя 
как хочет: то в небо взлетит 
и оттуда показывает трассу, 
а то в хвост пристроится и со¬ 
провождает до самого финиша. 







Полный газ — и вперед! Проехаться по тоннелю винтом — на это способны толь¬ 
ко самые рисковые и самые быстрые. 


место, когда очередному игроку за¬ 
хочет показать свои способности. 
Официальный срок выхода игры — 
первый квартал, который заканчи¬ 


вается в марте. На конец этого ме¬ 
сяца и пророчат появление Stunt 
GP на полках магазинов неофици¬ 
альные источники. 


Аркадные гонки на радиоуправ¬ 
ляемых машинках. Проще точ¬ 
ного симулятора и во много раз 
интереснее, потому что тут 
не ездить нужно, а высоко 
и красиво подскакивать. Все 
трехмерное, блестящее и со¬ 
вершенно приставочное. Игры 
для PC обычно бывают понаво- 
роченней, но в качестве легкой 
развлекухи сойдет. 
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Уничтожим всех уродов! 




Радостная семья открывает, там — Дед Мороз. 
Внезапно из-за угла показывается рука с пистолетом 
и делает контрольный выстрел Деду в затылок. 
Следом за рукой высовывается киллер: 

«Деда Мороза заказывали?..» 


и 



J 

J 


I >; 

Uendetta 



Сергей Аверин ака Index 


аспоріп 


оесп 
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Ganisters 2: VeailBtta 

Жгіі|і: стратегия 

Разработчик; Hothouse Creations 
Издатель; EIDOS Interactive 

Даші gbixoga; март 2001 г. 


Все мы когда-то играли в «войнушку». И всегда хотелось быть «красными». Белые офицеры 
и гитлеровские оккупанты были не в чести, поскольку они по определению всегда 
проигрывали. А проигрывать не любит никто. Теперь есть маза выступить в 
беспроигрышной роли плохого парня. 

так и не найдя. За игрушкой закре¬ 
пилось погоняло «Лотус Органай¬ 
зер для Крестного Отца». Отяго¬ 
щенный Ілыслительной деятельно¬ 
стью процесс планирования сме¬ 


та потенциальная альтерна¬ 
тива не может быть неинте¬ 
ресной. То, о чем слабал 
славный кекс Кулио, все чаще ста¬ 
ло занимать экраны мониторов 
геймеров-стратегов в законе. Вре¬ 
мена «сухого закона» и эпоха прав¬ 
ления мистера Томми Гана вызы¬ 
вают у общественности нескрывае¬ 
мый живой интерес. Осознание 
кризиса нехватки бессмертной 
американской мечты дошло до 
масс с появлением Pizza Tycoon 
и Constructor 2: Street Wars. 

Под прикрытием «чистого» бизнеса 
мышиная возня 
братков вылива¬ 
лась в моря крови 
и денег. Следом за 
этими олигархами 
на стрелку вы¬ 
ползли «Гангсте¬ 
ры». Именно вы¬ 
ползли, поскольку 
динамику разра¬ 
ботчики посеяли. 


Вся игра была как бы поделена на 
две части: начало недели проходи¬ 
ло под лозунгом «думай», когда 
каждому члену банды назначалось 
конкретное задание на неделю. Вся 


Каждая криминальная деятельность 
нуждается в финансовой поддержке 
легального характера, не все ж банки бомбить. 


нялся детективом в реальном вре¬ 
мени, состоящим из «побить», 
«убить», «проследить» да «пойти». 


неделя шла под транспарантом 
«делай», когда вмешиваться в дея¬ 
тельность братков можно было 
только эпизодически. В итоге 
разделения страдала приколь- 
ность и играбельность всей иг¬ 
рушки в целом. Было бы непон- 
тово не ждать сиквела на игру 
с такой чумовейшей тематикой. 
Директор компании Hothouse за¬ 
верил, что в качестве продолже¬ 
ния стоило ждать игры «с еще 
более инновационным, ориги¬ 
нальным и динамичным сюже¬ 
том, чем в первых «Гангстерах»». 
В чем же новшества? 


....ѵ tv ; ЛіС кого чадо приіинть! Да, кстати, а копов 

i t тпо и ?^лушипі- чь :іа бсрчсм зальтере ис поможет. Арестуют и фами- 
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Как любое великое дело, все начи¬ 
нается с мелочи: шотган за пазу¬ 
хой да пара корешей, прикрываю- 
ш;их тыл. Первая пара миссий 
пройдут в тренировочном режиме, 
где популярно объяснят (если вы 
еще этого не знаете), как контроли¬ 
ровать братву, мочить разных не¬ 
угодных тварей, отмывать деньги, 
захватывать новые территории под 
«сферу влияния», подкупать судей 
и вся такая ботва. Единственный 
советник — дядюшка, последний 
родственник, оставшийся в живых. 
Обосновавшись в Баффало, можно 
пройтись победным маршем по еще 
20 городам и 25 сценариям, крова¬ 
выми делами доказывая, кто есть 
Большой Босс. По ходу пьесы необ¬ 
ходимо будет набирать людей, вы¬ 
страивая четкую иерархическую 
структуру. В вашем непосредст¬ 
венном подчинении могут оказать¬ 
ся до восьми братков, каждого из 
которых охраняют по четыре «ше¬ 
стерки» шкафообразной комплек¬ 
ции. Каждое успешно завершенное 
дело будет приносить жизненно 
необходимые очки опыта в том или 
ином виде. К примеру, если вы ре¬ 
шаетесь идти без организации син¬ 
дикатов с конкурентами, вы полу¬ 
чаете больше опыта, но игра стано¬ 
вится труднее. А случайно выбив 
обидчику глаз... пулей 45 калибра 
на расстоянии двух кварталов, ес¬ 
тественно, улучшаете меткость. 

Теперь о бизнесе. Каждая кри¬ 
минальная деятельность нуждает¬ 
ся в финансовой поддержке ле¬ 
гального характера, не все ж банки 
бомбить. Можно и нужно насыпать 
фараонам пыли в глаза, открыв ка¬ 
кое-нибудь скромное дельце типа 
парикмахерской или тошниловки. 
Наймите старика Шульца, кото- 


Погодные условия вот-вот смоют отмеченные мелом места преет. 

іОложил конкурирующего братка и его «свиту'п. Не фиге егозить ^ .рггчл 


jbJ рый будет вести эту отстойную 
■■ конторку и начните получать 
честные копейки для очистки 
собственной совести. Однако ко- 
|р[ пейками сыт не будешь, а под- 
вал простаивает. Вот его-то 
и стоит использовать по назна¬ 
чению. На выбор вам предлагается 
казино, алкобар, бордель, склад 
оружия... Кому что ближе. Одним 
словом, налоговая просто диву 
должна даваться, откуда у вас 
деньги берутся. Маленький со¬ 
вет — говорите, что из тумбочки. 
Когда поймете, что бизнес на мази. 


Завязка такова. Отслужив в до¬ 
блестной штатовской армии, глав¬ 
ный герой, некто Джой Бейн, воз¬ 
вращается домой, в городок Баф¬ 
фало Фолз. А тут враги не то чтобы 
«сожгли родную хату», но «убили 
всю его семью». Отец заправлял 
маленьким ликероводочным бизне¬ 
сом и отказывался давать на лапу 
местному боссу. Участь, которую 
разделили многие, не минула и па¬ 
пашу Джоя — его запаковали в де¬ 
ревянный макинтош, и в доме заиг¬ 
рала траурная музыка. Должно 
быть, это не мало разозлило 
вспыльчивого солдатика и он, 
не долго думая, объявил вендетту 
всему гангстерскому миру милого 
сердцу городка. 

Основной целью выступает со¬ 
здание полномасштабной бандит¬ 
ской группировки под началом оби¬ 
женного жизнью фраера. И если 
вы думаете, что вся деятельность 
криминальных авторитетов сво¬ 
дится к мордобою и подрывной ак¬ 
тивности, то глубоко ошибаетесь. 
Самоцелью выступало, выступает 
и выступать будет стремление щ 

к увеличению оборотного капита- Р 
ла, или попросту кэша. А разбор- г 
ки, стрелки, мочилово и все та- Р 
кое — только средства достиже- Ё 
ния монополии. Инструментарий, ж 
так сказать. Итак, по порядку. t 


Основной целью вы¬ 
ступает создание 
полноАшештабной 
бандитской группи¬ 
ровки под началом 
обиженного жизнью 
фраера. И если выду¬ 
маете, что вся дея¬ 
тельность крими¬ 
нальных авторите¬ 
тов сводится к мордо¬ 
бою и подрывной ак- 
тивности, то глубоко 
ошибаетесь. 


II Г] ' 
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ВИЯ, доступные в данный момент: 
зайти, выйти, сесть в машину, дать 
по чайнику, навесить кренделей, 
намылить шею и т. д. Все братки 
выведены на отдельную панель 
и можно наблюдать, кто чем в дан¬ 
ный момент занимается. Слева от 
этой панели — часы и календарь, 
по которым легко распланировать 
свой день, используя виртуальные 
временные рамки. Конец раунда 
реального времени (день-ночь, 
ночь-день) будет ознаменован ес¬ 
тественной паузой — выходом га¬ 
зетного издания типа Mob 
Chronicles или Cosa Nostra News. 
Здесь выясняется, кто в розыске, 
на чьем хвосте сидит ФБР, кого 
уже замели, кто из наемных кил¬ 


ний вид при ювелирной работе и на 
общий обзор в нормальном режиме. 
Экран поворачивается не на при¬ 
вычные 90, а на уникальные 45 гра¬ 
дусов, чем достигается дополни¬ 
тельный изометрический эффект. 
На карту будут нанесены названия 
дорог и районов для лучшей ориен¬ 
тации в городе. Вообще весь город 
поделен на сферы влияния. И са¬ 
мыми существенными зданиями 
при этой дележке выступают поли¬ 
ция и церковь. Ментовка на терри¬ 
тории (при соответствующем отно¬ 
шении к товарищам в форме) про¬ 
сто в кроне преображает копов. 

Они начинают защищать район от 
нападков конкурентов с тем же 
рвением, как если бы он был целым 



переходите к серьезным делам, 
то есть к тому самому мордобою. 

А рубиться придется со всеми 
и каждым, кто встанет на пути, 
включая конкурентов и полицию. 

И не приведи Господь кому-нибудь 
открыть ресторанчик рядом с уже 
открытым вашим — на следующее 
же утро он найдет по меньшей ме¬ 


леров доступен, а кто уже нанят 
(и это самое главное, поскольку 
вы — потенциальная жертва!). 
Въехав во все новости и спланиро¬ 
вав ночь соответствующим обра¬ 
зом, можно продолжать. 

При обзоре игрово¬ 
го поля использу¬ 
ются несколько 
видов увеличе¬ 
ния, что поз¬ 
воляет с лег¬ 
костью пе¬ 
реключить¬ 
ся на ближ- 


городом, а вы были бы его мэром. 
Церковь же в свою очередь добав¬ 
ляет нелишние очки к искусно за¬ 
вуалированной репутации. 

Вдаваясь в детали, стоит вспом¬ 
нить предысторию. В «Гангсте¬ 
рах I» в чем не было недостатка, 
так это в рабочей силе. Замочили 
одного кореша — найму еще пяток. 
Этих замочат, не страшно — по¬ 
пасть в семью жаждут многие. Те¬ 
перь — фигу! Все громилы, а осо¬ 
бенно братки на вес золота, и бе¬ 
речь придется всех и каждого. Все 
рецидивисты будут обладать теми 


Весь городок поде¬ 
лен на сферы влия¬ 
ния. Больше семи 
восьмых городка — 
мои, они показаны 
зеленым. А на севе¬ 
ро-востоке — вла¬ 
дения оппонента. 
Но это не на долго. 


ре разбитую витрину. А то и вовсе 
здания не найдет. 

Рулить всеми этими фичами 
стало предельно просто, учитывая 
изменившийся в лучшую сторону 
интерфейс. Интерактивный курсор 
показывает все возможные дейст- 


Все чисто. Тихонько подъехали, перебили неугодных шефу, сели в «Ростер» и ука¬ 
тили. А копы как пили кофе в ближайшей закусочной, так и пьют. Тормоза! 
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или иными навыками (ну меткость 
там или искусство сапера), кото¬ 
рые эффективно (или не очень — 
вам решать) используются. Со вре¬ 
менем при успешном выполнении 
заданий навыки будут улучшать¬ 
ся, а браток соответственно стано¬ 
виться профессионалом своего де¬ 
ла. Как бы то ни было, следует 
учесть, что боевик с томмиганом 
наперевес в любом случае имеет 
куда больше шансов на успех, чем 
он же наперевес с детонатором или 
связкой отмычек. Вообще оружие 


ИТ сказать за качество зданий. 

В отличие от первой части каждое 
строение получит визуальную 
смысловую нагрузку. И банк уже 
не спутаешь с кафе-мороженым, 
а сиротский приют с публичным 
домом, поелику на каждом появит¬ 
ся вывеска, «Милые детки! На 
большой перемене вам предлагает¬ 
ся заглянуть к мадам Софи». 

Мультиплеер, без сомнения, 
также будет иметь место. Замочить 
партнера в упор из базуки тоже 
дело веселое. А вот получить пулю 


Ш ' ІШВ ' ШМІ 
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должно выйти на принципиально 
новый уровень: привычные шотган 
и томмиган будут дополнены набо¬ 
ром бомб и гранат, кроме того, в ар¬ 
сенале появится даже «Макаров» 
с глушителем для особо секретных 
операций по устранению прямо под 
носом мусоров. Здесь, кстати, боль¬ 
шое значение имеет смена дня 
и ночи. Ночью жители городка воз¬ 
вращаются на хазы, зато на улицы 
высыпают менты. И банальным 
гоп-стопом банк уже не взять. 

Здесь на помощь приходят провор¬ 
ные руки медвежатника и холод¬ 
ный рассудок наемного убийцы, ко¬ 
торый (убийца) глушитель разве 
как трубочку для коктейля не ис¬ 
пользует. Ночь ко всему прочему 
может быть снабжена дождем или 
снегом для того, чтобы жизнь ме¬ 
дом не казалась, но здесь разговор 
переходит на... 

Графику и прорисовку в игре 
также обещались существенно 
улучшить. Из 256 цветов первой 
серии. Hothouse перебрались на 
16К, да и всех героев вроде как бы 
художественно отрисуют. Типа ес¬ 
ли идет девушка, так видно: де¬ 
вушка. А если на девушке синяя 
юбочка, так эта деталь туалета бу¬ 
дет на милашке до конца игры. 
Каждый персонаж в игре любовно 
рассматривается со всех сторон, 
дабы не сложилось таких оказий, 
как «Ой! Своего пришили!». Поми¬ 
мо юнитов, отдельное спасибо сто- 



А HAIL OF FIRE, AND 
BOYD PETERMAN LIES DEAD 


WARD COLEY DECLARES 
WAR AGAINST LOCAL MAN 


DEATH OF A FAMILY MAN! 

LOCAL MAN SLAIN AS MOB 
COMES TO BUFFALO FALLS 




тШИШТЩ 


о 2000 HotiwuK (icaiic 


В левой колонке статья об одном из моих замоченных корешей, Варде Коле. А уже 
в правой я объявляю войну убийцам. Никому кроме меня не позволено решать судь¬ 
бы моих людей. 


в живот в собственной постели из 
пистолета с глушителем, да еще 
знать, что преступник остался без¬ 
наказанным — это совсем другое. 
На деле будет две, абсолютно сепа¬ 
ратные конкурентные отрасли: ле¬ 
гальная и теневая. И лишь одер¬ 
жавший верх в обеих выйдет окон¬ 
чательным победителем. Одним 
словом, лично мне сетевая вариа¬ 
ция вторых «Гангстеров» пред¬ 
ставляется чертовски привлека¬ 


тельной, хотя подробности разра¬ 
ботчики утаивают с настырностью 
Космодемьянской. 

Короче, дело к ночи, игрушка 
обещает быть сногсшибательной 
и рекомендуется к использованию 
детьми от младшего школьного до 
постпенсионного возраста. 

По крайней мере если разработчи¬ 
ки сдержат все свои обещания 
и ответят за базар, 


Ждем! Очень ждем! Все фанаты 
разборок типа «стенка на 
стенку», забивания стрелок, 
вороненой стали любимого ору¬ 
жия, ласмающв20 слух хруста 
зеленых и ведения дел по круп¬ 
ному — трепещите! Грядет ве¬ 
ликая RTS гангстеров всех вре¬ 
мен и тшродов, игра без правил 
и долгий путь от простого 
братка до большого босса ма¬ 
фии. Сможете ли вы пройти 
этот путь с высоко поднятой 
головой — покажет время. Дож¬ 
даться бы... 


2 CEWTS 

ONLY 


Зшшіегаисс ійсгаій 

QUAUTV ” VAUMC MTCOMItV * 


WARD COLEY DEADI 

LOCAL MOBSTERS DIE IN MOB 
WAR! 


fhe Cemeicry's gonna be buiy loday 
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Квака с луком - 




С тех пор как жанр RPG стал жутко попул' тн, разработчики новых игр стараются 
запихнуть ролевые элементы во все свои проекты. И было удивительно узнать, 
что какая-то ф -'рма не только не ст‘\-м теализссъшать подобные идеи, но даже 
наоборот — отказалась от RPG в пользу чиошого э:лина. А имя этих отщепенцев — New 
World Computing. Тех самых, что создали серии игр, объединенных названием Might & Magic. 
Их новый проект — Legends of Might & Magic — только в начале работы планировался как 
онлайновая ролевая игра, теперь же это обычный командный шутер, предлагающий игро¬ 
кам воевать не пистолетами, ружьлмн г/ грапо.тами, а мечажи, луками и магией. 



Виктор Расстрыгин 
( rasst@yahoo.com ) 


Ujacnopm 


Legends of MightfiMagic 

Жт- 

action 

Рзз]аімчіі: 

New World 


Computing 

Кзівіпііь: 

3DO 

ШІ http://www.nwcomputing.com 

Jtsns Kfxiia: 

март 2001 г. 


ют прикрытие, отстреливая про¬ 
тивника на дальней дистанции. 
Друид и еретик являются универ¬ 
салами, они одинаково хорошо 
владеют и луками, и оружием 
ближнего боя, хотя и в том и в дру¬ 
гом уступают специалистам. 

Оружие в игре покупается за 
деньги. Способ заимствован из 
Counter-Strike, так что многим хо¬ 
рошо знаком: попав на уровень, 
каждый игрок может вооружиться 
одним из 18 предметов или закли¬ 
наний, представленных в списке, 
если у него хватит денег. Правда, 
абсолютно для всех и без ухудше¬ 
ния свойств доступно лишь 12 ви- 


' их совсег г :‘:плко убивать. Хотя в мертвом ви¬ 
днее и проп-'внее. 


Бехолдгр-і - - созданик /; ^ > 

де они становятся еще нвир-г л, 

руках мечи и топоры превращают¬ 
ся в оружие массового поражения, 
кромсающее врагов направо, нале¬ 
во и во все остальные стороны. 
Волшебница и лучник обеспечива¬ 


дов оружия, остальные — это су¬ 
перлуки, супермечи, сперпосохи 
и тому подобные суперштуки. Их 
может использовать только соот¬ 
ветствующий класс. 


Иа тихии (.редне- 
веновый городок 
Ооуснаетсл ночь. 
Скоро выползут 
из те.чных углов 
скелеты. ваг.-.!Ш- 
ры, призраки 
а проча.ч нечисть. 
Тогда .настанет 
время героев, 
то ост г нашей 
команды. 


Тан тан, защитничек принцессы... Ушел бы ты l дороги, а то ведь сейчас получиш*- 
по своей белобрысой башке! И нечего арбалетом в меня тыкать' 


И вее же кое-что из богатого 
РПГ’шного наследия в игре 
осталось: по-прежнему вна¬ 
чале нужно выбрать себе персона¬ 
жа из шести классов, по три за 


стороны добра и зла. Добро пред¬ 
ставляют паладин, друид и вол¬ 
шебница, а зло — воин, еретик 
и лучник. Паладин и воин — спе¬ 
циалисты по ближнему бою, в их 


J0 _ 

MegaGame 














ПРЕДЙЯРИТЕЙЬНЫЙ ПРОСМОТР 




Красный дракон — венец природы. Не¬ 
которые думают, что зекец приро¬ 
ды — это человек, но на самом деле — 
дракон. А человек всего лишьубийца 
драконов. 


Какая средневековая 
сказка обойдется без 
спасения принцессы? 
В это благородное дея¬ 
ние превратилось ос¬ 
вобождение заложни¬ 
ков. Задание четко 
разделяется для 
«злых» и «добрых»: 
первые принцессу по- 
хигцают, вторые — 
вызволяют. 


все затрясется, и враги вокруг по¬ 
лучат нехилые повреждения. Ин¬ 
тересная вещица окажется 
и у волшебницы: это будет вроде 
бы обычный магический посох, но. 


Большой и страшный — это титан. Сейчас топнет своей ножи¬ 
щей — и останется от нас мокрое место. Лучиіе с ним побыстрее 
разобраться, а еще лучше — убежать, побыстрее и подальше. 


Tournament. Больше скажу: вооб¬ 
ще не появилось никаких новых 
режимов командного противосто¬ 
яния, хотя со средневековым ору¬ 
жием и фэнтезийными 
монстрами даже старое 
будет смотреться 
по-новому. 

Первый вариант за¬ 
дания — подобие захва¬ 
та флага. Называтся 
«Меч в камне» и заклю¬ 
чается в том, чтобы про¬ 
бежаться до большого 
камня посреди уровня, 
выдернуть из него меч, 
уподобившись легендар¬ 
ному королю Артуру, 
и быстренько отнести на 


вать с одного удара. Можете не со¬ 
мневаться: остальные персонажи 
тоже свое получат, а что — увиди¬ 
те сами. 

В финальную версию игры 
предполагается включить 25 карт 
с различными заданиями. В них 
опять-таки использованы идеи, 
навеянные Counter-Strike, Quake 
III: Team Arena и Unreal 


свою базу. Хитрость 
заключается в том, 
что, взяв меч, толь¬ 
ко им и можно сра¬ 
жаться, впрочем для воина ору¬ 
жие будет не таким уж и плохим. 

Второй тип игры — сопровож¬ 
дение Варлорда (все равно он 
ѴІР, как ни назови). Товарищем 
Варлордом становится кто-то из 


жием на каждого противника до¬ 
статочно одной пули... то есть те¬ 
перь стрелы. Воину достается мо¬ 
лот с именем Earthquake Hammer, 
которым можно шибануть так, что 


Что же хорошего можно полу¬ 
чить из этих особых предметов? 
Ну, например, лучник, за которого 
я всегда играю, становится обла¬ 
дателем мощного лука с прице¬ 
лом — Bow of the Wizard’s Eye, 
являющегося аналогом снайпер¬ 
ского ружья. Обычно с таким ору- 
рп 


чтобы уровнять возможности 
с лучником, к нему тоже приделан 
прицел, и сила заклинания дове¬ 
дена до такой степени, чтобы уби- 



Такая хрупкая девушка — и с таким большим mono- Правильный выбор позиции — половина победы. Пока Арбалет-револь в ѳр. А вы что дупвлт с- сказісу 

ром. Разве можно? Придется прижечь из посоха, что- остальные рубятся внизу, мы сверху будем отстре- Наука, даже средневековая, продвинуплсь дост ,очно да¬ 
бы образумилась, а то ведь еще рубанет... ливать остальных. Безопасно и эффективно. леко, тем более что спрс': на мел : .. н все ^а. 
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Взяв посох, как шотган, волшебница отражает атаку скелетов. Если промахнет¬ 
ся, костлявая рука дотянется до ее горла, и только друзья смогут спасти бедняж¬ 
ку от жестокой смерти. 


Пропавшая принцесса нашлась. Но ее 
охраняют враги, и просто так они не 
сдадутся. В худшем случае — вообще 
прибьют свою ценную заложницу. 


Кто бы, мог подумать, что 
Migh & Magic станет шуте- 
ром? Но это произошло. За¬ 
будьте дробовики и снайпер¬ 
ские винтовки! Вате новое ору¬ 
жие — луки, мечи, файерволы 
и молнии. Ваши враги — драко¬ 
ны, вампиры, титаны, скеле¬ 
ты и, конечно же, другие тро¬ 
ки, объединившиеся в команду 
и ищущие своих жертв. Quake 
и Counter-Strike — это уже про¬ 
шлое, средневековье — нагие на- 
стоягцее. 


команды, независимо от класса, 
но, в отличие от ѴІР в Counter- 
Strike, ему выдается не только 
лучшая броня, но и самое совер¬ 


сы? В это благородное деяние пре¬ 
вратилось освобождение заложни¬ 
ков. Задание четко разделяется 
для «злых» и «добрых»: первые 
принцессу похищают, вторые — 
вызволяют. Больше сложностей 
никаких нет, зато появляется яс¬ 
ность, откуда поступают деньги за 
выполнение задания: платит за все 
принцесса. О возможности женить¬ 
ся на ней ничего не сообщается. 

И наконец, последнее возмож¬ 
ное задание, тоже средневековая 
рыцарская классика: убить дра¬ 
кона. Этот огнедышащий ящер 
мирно пасся на просторах уровня, 


труп выплачивается премия чис¬ 
тым золотом. Также заработать 
можно на охоте за монстрами, ко¬ 
торые иногда встречаются на 
уровнях. 

Сервер поддерживает до 16 иг¬ 
роков одновременно, что доста¬ 
точно для полноценной командной 
игры с использованием различ¬ 
ных тактических методов. Хотя 
можно было бы сделать и поболь¬ 
ше. Время миссий, частота смены 
карт и прочие настройки подда¬ 
ются изменению. Для тренировки 
и изучения уровней предусмотрен 
одиночный режим, в котором иг¬ 
рок уничтожает все, что шевелит¬ 
ся, попутно привыкая к новому 
оружию и магии. 

Игра обещает появиться в про¬ 
даже в начале марта. Если, конеч¬ 
но, не потребуется вносить много 
исправлений после бета-тестиро¬ 
вания. Поиграть в нее наверняка 
стоит: во-первых, это Might & 
Magic со знакомыми монстрами, 
наконец-то ставшими по-настоя¬ 
щему трехмерными, а во-вторых, 
не так много выпускается средне¬ 
вековых шутеров, чтобы их игно¬ 
рировать. Поэтому я лично игру 
уже жду, заодно подготавливая 
своих друзей к смене совместного 
сетевого развлечения, 


шенное вооружение. Это уже не 
статист с ножом, которому прак¬ 
тически ничего не светит в проти¬ 
востоянии с хорошо экипирован¬ 
ными противниками. Варлорд мо¬ 
жет оказаться главной ударной 


когда прибежали две кучки злоб¬ 
ных игроков и стали его убивать. 
Дракон, естественно, защищается, 
но судьба его предрешена. Побеж¬ 
дает та команда, которая нанесет 
последний, смертельный, удар. 


силой, лично прокладывая себе 
путь к концу уровня. 

Какая средневековая сказка 
обойдется без спасения принцес- 


Как и следовало ожидать, мож¬ 
но не заботиться о выполнении 
требований миссии, а просто пе¬ 
ребить всех врагов. За каждый 
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прг дйармтгяьный просмотр 


Сверхновые звезды! 


Stars! 



Genesis 


И снова мы с вами становимся свидетелями, как проект, задуманный для собственного 
развлечения и не претендовавший стать сверхприбыльным, получает коммерческий статус, 
обрастает соответствующей положению графикой и... иногда не сильно теряет в своей 
первоначальной привлекательности. Весьма вероятно, что новые Stars! Supernova Genesis не 
предадут идеалов предыдущих версий Stars!, а лишь исправят имевшиеся недочеты. 


Виктор Расстрыгин 
(rasst@yahoo.com) 


РДІ общем-то, описания нового 
I вЛ проекта ни в чем не противо¬ 
речат принципам, что были 
положены в основу Stars! и совер¬ 
шенствовались на протяжении не¬ 
скольких лет. Кто был знаком 
с этой игрой раньше, без особых 
проблем разберется в новом интер¬ 
фейсе и оформлении. А появивши¬ 
еся возможности их даже обраду¬ 
ют: многие вещи, на которые рань¬ 
ше приходилось тратить уйму вре¬ 
мени, теперь могут быть обработа- 


шей расы, в смертоносную сверхно¬ 
вую. Остается или умереть, 
или расселиться в ближайших зве¬ 
здных системах. При таком выборе 
решение однозначно: расселяться! 
Вот только желающих занять под- 


Сначала игрок выбирает себе 
расу. Предпочтение зависит от то¬ 
го, как вы намерены действовать: 
сразу броситься в бой, рассчитывая' 
на многочисленность своей армии 
и неожиданность удара, или же 


Чтобы стать победителем, необходимо 
развить экономику своих колоний, построить 
боеспособный флот и сокрушить врага. 
Впрочем, есть и другие варианты победы. 


Ijjacnopni 


Stars! Supernova Genesis 

Жанр: стратегия 

Разраііеінчии: Mare Crisium 

Издатель: Empire Interactive 




http://www.crisium.com 


Даша выхода: начало 2001 г. 



ходящие для жиз¬ 
ни звезды и без нас 
предостаточно. 

Чтобы стать по¬ 
бедителем, необхо¬ 
димо развить эко¬ 
номику своих коло¬ 
ний, построить бое¬ 
способный флот 
и сокрушить врага. 
Впрочем, есть 
и другие варианты 


долго жиреть, стравливая тем вре¬ 
менем остальные расы между со¬ 
бой, а потом прибрать к рукам ос¬ 
лабленных войнами противников. 
Если вам не понравится ни одна ра¬ 
са из предопределенных, можно со¬ 
здать такую, которая подойдет, вы¬ 
брав нужные способности, устано¬ 
вив требования к условиям обита¬ 
ния и производственно-социальные 
параметры своего общества. 

Следующий шаг — подбор га¬ 
лактики для покорения. Ра¬ 
нее это составляло немалую 
проблему: стандартная 


ны за пару секунд. Но все же боль¬ 
шинство читателей никогда рань¬ 
ше в Stars! не играли, поэтому 
в своем рассказе я буду ориентиро¬ 
ваться на них. 

Итак, Stars! Supernova Gene¬ 
sis — это глобальная пошаговая ко¬ 
смическая стратегия, в которой иг¬ 
рок командует расой, желая сде¬ 
лать ее доминируюшей в галактике. 

У игры, как ни странно, есть сю¬ 
жет. Для умудренного опытом игро¬ 
ка эта деталь настолько несушест- 
венна, что он ее обычно игнорирует, 
но ведь гораздо приятнее воевать 
за какие-то понятные цели, а не 
просто ради игры. В Stars! Super¬ 
nova Genesis, как можно догадаться 
из названия, виной галактической 
экспансии стало превращение звез¬ 
ды, обогревавшей родной мир ва- 


победы, но наиболее однозначно 
именно полное уничтожение всех 
конкурентов. Для экономики нуж¬ 
ны рабочие — значит, надо сле¬ 
дить, чтобы население планет ста¬ 
бильно увеличивалось. А мощный 
флот нельзя создать, не развивая 
науку. Получается сложная систе¬ 
ма, в которой переплетаются мно¬ 
гие факторы, но разобраться в ней 
все-таки можно. 


Это конструкторское бюро вашей расы. Здесь рождаются новые типы кораблей, 
которые потом будут построены на верфях колонизированных планет. 
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Вот что мы имеем: спиральная галактика из сотен звезд, ше- Бортовые компьютеры ваших кораблей достаточно умны, что- 
стнадцать рас и огромное желание каждой победить. Вы го- бы уметь рассчитывать траекторию перехвата вражеских 
товы к испытаниям? флотов. На этой картинке и продемонстрировано их умение. 
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Unified Federation of Planet Busters 
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✓ Pool research 


Каждый шпион имеет 
навыки в определенной 
работе. Одни специали¬ 
зируются в саботаже, 
другие — в подкупе, тре¬ 
тьи — во взломе компью¬ 
терных систем. С их по¬ 
мощью модкио сильно на¬ 
вредить сопернику, 
но стоят услуги шпио¬ 
нов дорого. 


mpQ-ji ytptr^m;: 


основывают базу и начинают отст¬ 
раиваться. Вскоре появляется но¬ 
вый промышленно развитый мир, 
и чем больше их будет, тем выше 
вероятность выиграть. 

В каждой планетной системе 
можно разрабатывать три минера¬ 
ла, идущие затем на строительство 
зданий и космических кораблей. 
Фабрики, на которых работают лю¬ 
ди, снабжают вашу экономику «ре- 


направлена на науку. Она состоит 
из шести областей, определенный 
уровень развития которых требу¬ 
ется для получения разных техни¬ 
ческих новинок, включая новые ви¬ 
ды кораблей, двигателей, вооруже¬ 
ния, сканеров, брони и так далее. 

Реализация межзвездных пере¬ 
летов всегда была одной из инте¬ 
ресных задач для разработчиков. 
Придумано множество фантасти¬ 
ческих способов перемещения, 
но для Stars! Supernova Genesis из 
них выбраны только два; обычный, 
требующий затрат времени и топ¬ 
лива (причем, не экономя на по¬ 
следнем, можно существенно уско¬ 
рить перелет) и через телепорта- 
ционные ворота, которые после те¬ 
оретической разработки за счет 
развития соответствующих облас¬ 
тей науки можно строить на орби¬ 
тальных станциях. 

Наконец, встретив своего соседа 
по галактике, вы начинаете поли¬ 
тическую игру, в которой, кроме 
всего прочего, участвуют шпионы. 
Каждый шпион имеет навыки в оп¬ 
ределенной работе. Одни специа¬ 
лизируются в саботаже, другие —- 
в подкупе, третьи — во взломе 
компьютерных систем. С их помо¬ 
щью можно сильно навредить со¬ 


галактика была бесформенной, хо¬ 
тя способы создать красивые зве¬ 
здные скопления и существовали. 
Теперь же все стало просто: либо 
выбираете одну из имеющихся 
форм, либо задаете нужные пара¬ 
метры, и компьютер генерит по 
ним требуемые системы. 

Вслед за этим начина¬ 
ется сама игра. Вы 
строите колонизаци 
онные корабли 
и рассылаете их на 
планеты, пригод¬ 
ные для прожива¬ 
ния. Поселенцы 
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Personal Entry 3465 

Thi « just *t I had feeied. In my quasi to simfiy reclaim a system 
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! peace when the damage is undone, when the Meson turn over the 
system to my control again, we desire peace, but cannot reasonaWy 
be expected to го* over and take it when other races use the umbrell* 
of *peaca' to cover their dastardly and disrepectrul deeds. *ny race 
would do the same. If the tables were turned, the Meson might 
screamed bloody mwder at my invasion: and expected reparations, 
thit would be normal. So. to bnng about peace; the Meson, ohgnal 
breakers of this peace code, should natusalv return what has been 
rightl-/ ours. 


Приятная деталь 
для тех, кто лю¬ 
бит рассказывать 
о своих достижени¬ 
ях. Записанная в ху¬ 
дожественной фор¬ 
ме история покоре¬ 
ния галактики 
очень заниматель¬ 
на для чтения. 


Mission Statement: 

The United ЕеСвасіоп of Vianet Buuers 
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Дипломатия играет важную роль в завоевании галактики. Правильный выбор дру¬ 
зей и врагов позволит стать сильным с минимальными затратами, а потом можно 
воевать сразу со всеми в полной уверенности, что победишь. 


сурсами» — еще одним компонен¬ 
том, необходимым для производст¬ 
ва. Сбалансированная экономика 
легко производит все необходимое, 
к этому и нужно стремиться. 

Чтобы получить новые техноло¬ 
гии, часть ресурсов должна быть 


пернику, но стоят услуги щпионов 
дорого, так что бесконечно много 
таких помощников нанять не 
удастся. Естественно, тайные опе¬ 
рации не всегда заканчиваются ус¬ 
пешно. Шпиона ловят для последу¬ 
ющего выкупа или обмена. Смысл 
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Известная игра no e-mail нако¬ 
нец приобрела издателя и ста¬ 
ла привлекательной для широ¬ 
кого круга игроков. Потрясаю¬ 
щая графика и годами выверен¬ 
ный игровой процесс — это 
ключ к успеху, хотя хитроум¬ 
ные правила с первой встречи 
могут и напугать. 


Exterior Differential Drive 

_ Estimated completion; liear 


В ЭТОМ простой: на заданиях навы¬ 
ки шпионов повышаются, и обидно 
будет потерять хорошего специа¬ 
листа. 

Когда же исчерпаны все мирные 
средства, в дело вступают косми¬ 
ческие флотилии. Встречаясь, два 
враждующих флота начинают 
стрелять друг по другу, руководст¬ 
вуясь своими боевыми планами. 
Игрок может только определять 
общую тактику кораблей, не вме¬ 
шиваясь в их действия во время 
сражений. Незащищенные плане¬ 
ты подвергаются бомбардировке 
или атакам десанта, роль которого 
исполняют колонисты, если им бу¬ 
дет дан приказ начать высадку. 
Планеты переходят из рук в руки, 
и в конце концов чья-то раса стано¬ 
вится самой сильной в галактике. 

Плавно перейдем от геймплея 
к графике. Тут полный порядок: 
аскетичные рисунки ранних вер¬ 
сий заменены великолепной трех¬ 
мерной графикой, которой, как го¬ 
ворят разработчики, было нарисо¬ 
вано более трех гигабайт (интерес¬ 
но, куда же это все подевалось, ес¬ 
ли выпускается Stars! Supernova 


Информация о колонии: какова концентрация минералов на 
планете, сколько здесь обитает ваших подданных, и что они 
производят, что будут производить в ближайшем будущем, 
и кто эти богатства охраняет. 


памяти — игра просто-таки про¬ 
сится стать самым популярным 
развлечением для всех игроков. 
Главное — не бояться сложностей 
и перенимать опыт других галак¬ 
тических лидеров. 

Дата выхода Stars! Supernova 
Genesis на момент написания ста¬ 
тьи не вполне определена. Есть 
конкретный срок — середина мар¬ 
та, но официальный сайт предпо¬ 
читает более обтекаемую форму¬ 
лировку: в течение 2001 года. Бу¬ 
дем надеяться, что до декабря по¬ 
явление сверхновых Stars! не за¬ 
держится, и уже совсем скоро мы 
сможем завоевать еще одну галак- 
ТИКу. 


Два флота методично уничтожают друг друга, и нет ника¬ 
кой возможности их остановить или отдать приказ капита¬ 
нам кораблей. В общем-то, битва произошла уже давно, 
а это лишь отчет о проделанной работе. 


ErNERCiY 

WEAPONS 

PROPULSION 

CONSTRUCTION 

ELECTRONICS 

BIOTECHNOLOGY 
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Выбор расы. С это¬ 
го начинается 
путь игрока к по¬ 
беде... или полному 
поражению, если 
выбранная такти¬ 
ка для данной расы 
оказалась самой не¬ 
подходящей. 


Информация по научным исследованиям. Вместе с энциклопедией технологий явля¬ 
ется важной составляющей для контроля над техническим прогрессом и управле¬ 
ния интеллектуальной деятельностью ученых. 


Genesis на одном компакт-диске?). 
Но, как и сюжет, картинки не не¬ 
сут смысловой нагрузки, а лишь 
делают игру красивой. Также име¬ 
ют место быть видеовставки, что 


можно будет до бесконечности во¬ 
евать на случайных картах. Одна¬ 
ко главное достоинство, за которое 
Stars! любят и ценят, — мульти- 
плей. В Supernova Genesis доступ- 


Как и сюжет, картинки не несут смысловой 
нагрузки, а лишь делают игру красивой. 
Также имеют место быть видеовставки. 


заставляет говорить об игре как 
о полностью экипированном совре¬ 
менном проекте. 

По времени и возможности пе¬ 
реигрывания игра получается до¬ 
статочно длинной. Для одиночного 
прохождения предусмотрено 25 
сценариев, а когда они закончатся. 


на сетевая игра и классический 
режим — игра по электронной 
почте. До шестнадцати человек 
могут одновременно начать захват 
галактики, а сколько доживет до 
конца игры — заранее не извест¬ 
но. Вместе со скромными требова¬ 
ниями — Pentium И и 64 Мбайт 
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Ну и где моя большая пушка? 





Надежда Величай 
ака Pekveninos 


Qacnopm 


Tribes 2 


Жаір: 

Action 

Разраіоілчик; 

Dinamix 

ИздамАь; 

Sierra Studios 

Гіщ http://www.sierra.com 

Даша аыхоіа; 

март 2001 г. 


в пустыне зной и скупой, в тоске жестокой я влачился, вооруженный до зубов 
братвы отрядец мне явился... Красиво стоят, а! Вот только бы палить не начали. 


нающие игроки получат полный 
инструктаж, построенный так, 
чтобы позволить им наилучшим 
образом подготовиться к встрече 
со своими онлайновыми противни¬ 
ками. И, подобно Unreal 
Tournament, в Т2 предусмотрен 


режим сражения между АІ сторон. 
Приятно же посмотреть, как бот 
мочит бота. Изучив тактику 
и стратегию командной игры, вы 
сможете выйти на интерактивную 
арену. Ранее это делать просто 
глупо. Убьют сразу же и имени не 


Вот и снова я, уважаемые, со своими извечными разговорами о всевозможных игрушках. 
Правильнее будет сказать об одной, но очень и очень ожидаемой. Что? Я не права? Вы ее не 
ждете? Ой, не смешите мои тапочки. Бесполезно, у них чувство юмора начисто 
отсутствует. Разве вам слово Tribes ничего не говорит? Вижу-вижу, глазенки заблестели, 
лица расплылись в широких счастливо-мечтательных улыбках. Понятно, что вспомнились 
вам грандиозные сражения под чужими небесами на далеких просторах, когда нет иного 
выхода — убей или будешь убит. Вспомнился шквальный огонь из минометов, сносящий все 
живое и не очень в зоне обстрела. Вспомнилось горячечное увлечение игрой, когда просто нет 
сил оторваться от компьютера. Так вот, перефразируя известные всем с младых ногтей 
слова, я воскликну: «Радуйтесь, геймеры всего мира, мы дождались! Грядет Tribes 2!» Правда, 
падать посреди площади и умирать не стану. Как же вы тут без меня останетесь?.. 


-®- 

Предусмотрено гиесть 
видов личного снаряже¬ 
ния, различных уст¬ 
ройств, расширяющих 
спектр ваших возможно¬ 
стей и помогающих вы¬ 
жить и победить. И, ко¬ 
нечно, имеется семь ти¬ 
пов стационарного обо¬ 
рудования. Но тут ниче¬ 
го существенно нового не 
сказано. 


Тепло, светло, и мухи не кусают. Дааааааа, красиво жить не запре¬ 
тишь. Только что-то тут с мебелью как-то плоховато, хотя потол¬ 
ки высокие. 


товят парни из Dinamix... Нович¬ 
ков, без сом'Нения, порадует добав¬ 
ление обучаюгцих миссий, которые 
дадут адекватное представление 
о всех аспектах Tribes 2 и помогут 
относительно 
безболезненно 
усвоить все уме¬ 
ния и навыки, не¬ 
обходимые в иг¬ 
ре, — от навыков 
управления сред¬ 
ствами передви¬ 
жения до умения 
закрашивать це¬ 
ли для тяжелого 
вооружения с ла¬ 
зерной системой 
наведения. Начи¬ 


онечно, можно было бы на 
этом и остановиться. Но как 
я могу не оправдать ваших 
надежд, драгоценнейшие изумру¬ 
ды моего сердца? Итак, что нам го- 


_36_ 

MegaGame 





























ш 


рщаттитві 


-mt 

м 


спросят. Теперь играть интерак¬ 
тивно будет значительно проще, 
чем раньше: полностью перестро¬ 
ен интерфейс; естественно, изме¬ 
нения произошли в лучшую сторо¬ 
ну. Иначе зачем? Практически 
все, что можно только пожелать, 
сделано частью интерфейса. Игро¬ 
ки смогут переписываться по элек¬ 
тронной почте, запускать браузе¬ 
ры и ходить по нескольким пред¬ 
ложенным линкам, общаться на 
форумах и все такое прочее. 

Что касается графических до¬ 
стоинств Tribes 2, то они выше вся¬ 
ческих похвал. Добавлены всевоз¬ 
можные растения, климатические 
прибабахи: дождик там и так да¬ 
лее. Конечно, все это выполнено на 
высшем уровне. Персонажи и сде¬ 
ланы гораздо более реалистично, 
чем в оригинальной игрушке. Ну 
так разве чего-то иного можно 
ожидать от продолжения? Единст¬ 
венное, что вызвает какие-то наре¬ 
кания, — чрезмерная живучесть 
умирающих. Но это как бы и не 
столь важно. Зато какая красота. 


фективен для уничтожения воз¬ 
душных сил противника. Второй — 
трехместный тактический бомбар¬ 
дировщик. Экипаж состоит из пи¬ 
лота, стрелка и бомбардира. За раз 
выпускает обойму из 40 бомб. Осна¬ 
щен также легковооруженной ту¬ 
релью, расположенной под брюхом, 
которой управляет бомбардир. Не¬ 
сет на себе больше брони, но менее 
маневренен и проигрывает истре¬ 
бителю в скорости. Третий — тя¬ 
желый транспорт, рассчитанный на 
пилота, стрелка и четырех пасса¬ 
жиров. Его можно оснастить пол¬ 
ным комплектом тяжелого воору¬ 
жения. Оружие, как таковое, пред¬ 
ставляет собой обычный набор: 
бластер, винтовка, миномет, плаз¬ 
менная пушка, различные гранаты. 
Всего предлагается 15 различных 
образцов. Существует еще и три 
типа личной брони — легкая, сред¬ 
няя и тяжелая. Предусмотрено 
шесть видов личного снаряжения, 
различных устройств, расширяю¬ 
щих спектр ваших возможностей 
и помогающих выжить и победить. 


Перспектива отличная: все просматривается 
как на ладони, и игроки обнаруживаются 
практически с любой точки. 


какие виды! Перспектива отлич¬ 
ная: все просматривается как на 
ладони, и игроки обнаруживаются 
практически с любой точки. Заслу¬ 
живает внимания и плавный пере¬ 
ход между изображением внутрен¬ 
них помещений и окружающей ме¬ 
стности. В Tribes это уже было, 
но теперь отточено просто до со¬ 
вершенства. Наиболее же потряса¬ 
ют новшества, связанные с созда¬ 
нием средств передвижения. 

Всего в игре представлено 6 
транспортных средств — 3 воз¬ 
душных и 3 наземных, каждое со 
своими достоинствами и недостат¬ 
ками. Рассмотрим их подробнее. 
Итак, начнем с наземного транс¬ 
порта. Первый — скоростной гра¬ 
витационный мотоцикл. Маневре¬ 
нен, предпочтительное средство 
передвижения там, где необходи¬ 
ма наибольшая скорость. Вто¬ 
рой — двухместный танк, оснащен 
орудийной башней. Экипаж состо¬ 
ит из водителя и стрелка. В зави¬ 
симости от предпочтений может 
быть вооружен плазменными 
пушками или минометами. Тре¬ 
тий — тяжелый полевой транс¬ 
порт. Экипаж состоит только из 
водителя. Может быть использо¬ 
ван как БМП, так как оснащен 
мощной броней, не несет никакого 
оружия, но снабжен станцией ак¬ 
тивных радиопомех. 

Воздушные именуются турбо- 
гравами. Первый — скоростной од¬ 
номестный истребитель класса 
Shrike. Оснащен легкой броней 
и двумя бластерами. Наиболее эф¬ 



Ух, какой я хозяйственный! Во скока собрал... все мое, никому не дам! Э, ты чего 
там лапаешь?! Ты это тут клал?! Кому сказано, положь, хуже будет! 




сутствует только один флаг. Как 
только кто-то хватает его, все ос¬ 
тальные начинают на него охоту. 
Чем дольше удалось сохранить 
флаг, тем, естественнее, бонуснее. 
Захват и Оборона — все вертится 
вокруг контроля над определенной 
местностью. Очки даются за удер¬ 
жание какого-то объекта в задан¬ 
ный промежуток времени. Команд¬ 
ная игра — команда, набравшая 
наибольшее количество очков, по¬ 
беждает. Захват флага — основная 
задача, защитить свой флаг и за¬ 
хватить как можно больше флагов 


И, конечно, имеется семь типов 
стационарного оборудования. 

Но тут ничего существенно нового 
не сказано. 

Что касается самой игры, то, 
помимо одиночного тренировочно¬ 
го сценария, существует еще це¬ 
лый ряд возможностей пораз¬ 
влечься со вкусом. Rabbit — при¬ 


противника. Самый удачливый 
коллекционер побеждает. Осада — 
одна команда обороняется, другая 
ведет осаду. Когда оборона сломле¬ 
на, команды меняются местами. 
Deathmatch — объяснять не надо, 
каждый сам за себя. Bounty — 
практически то же смертоубийст¬ 
во, только с одним «но»... Выбрав 
себе жертву, вы будете гоняться за 
ней, пока не убьете, и лишь потом 
сможете выбрать себе новую. Очки 
получаешь также за убийство тех, 
кто охотится лично за тобой. Охот¬ 
ники за флагами — масса возмож¬ 
ностей: просто стремиться поуби¬ 
вать всех и собрать флаги, объеди¬ 
ниться в команду и охотиться за 
флагами в группе, поделиться на 

два враждующих 
лагеря и устро¬ 
ить сражение не 
на жизнь, а на 
смерть. 

В общем, ску¬ 
чать явно не при¬ 
дется. ^ 


Ну чем не веранда для наблюдений за 
луной? Вот еще сад камней выло¬ 
жить, и вообще праздник души нач¬ 
нется. Ну и что, что пыль и гарь? 
Может, это у нас туман такой... 


Если вы до ломоты в спине 
просиживали за компьютером, 
не в силах оторваться от 
Tribes, эта игра для вас. Если 
вы горячий поклонник игру¬ 
шек в стиле Action, то она для 
вас. Если вы просто любите 
добротно сделанные игры 
с красивой графикой и отлич¬ 
ным звуком, дождитесь выхо¬ 
да Tribes 2 . 


MegaGame 


37 


































За рай нужно бороться 




Виктор Расстрыгин 
(rasst@yahoo.com) 


Когда будущее планеты Земля не омрачается всеуничтожающими катастрофами или 
глобальными военными конфликтамиу ее, по мнению многих авторов, может ждать только 
жутчайшее перенаселение. Как следствие появляются огромные мегаполисы 
с многомиллионным количеством жителей и взмывшими далеко в небо небоскребами. 
Именно такое будущее станет домом героев игры Project Eden. 



Project Eden 


Жанр: 

action-adventure 

Разработчик; 

Access 

Издапедь; 

Eidos Interactive 

http://www.eidosinteractive.com 


Даша выхода; 


март 2001 г. 




громной высоты 
здания навсегда 
опустили на ниж¬ 
ние ярусы города су¬ 
мерки. Богатство чело¬ 
века можно оценить уз¬ 
нав где он живет: толь¬ 
ко самые состоятель¬ 
ные граждане могут 
позволить себе видеть 
солнце и дышать более- 
менее свежим возду¬ 
хом. Чем ниже ваш до¬ 
статок, тем дальше 
вглубь находится ваше 
обиталище. В самом ни¬ 
зу царствуют беззако- 


Интересно, на что это мы смотрим? На дохлую крысу? Или на темную трубу, ве¬ 
дущую куда-то вниз? А может, на бомбу с часовым механизмом, пытаясь понять, 
какой же проводок перерезать, пока не закончились последние три секунды?.. 


бующие время от времени провер¬ 
ки и ремонта. Обслуживанием тех¬ 
ники занимаются специальные 
бригады, и когда на заводе «Насто¬ 
ящее мясо» возникли проблемы, 
на их решение отправилась коман¬ 
да техников и инженеров. Как 
и следовало ожидать, назад никто 
не вернулся. Проблема перестала 
быть чисто технической и попала 


Игра создается командой, в свое 
время подарившей игровому миру 
незабвенную Лару Крофт. Но это 
не значит, что движок заимствован 
с тех самых пор. Для Project Eden 
разработана собственная техничес¬ 
кая часть, реализующая последние 
достижения в области трехмерной 
графики. Движок реализует каче¬ 
ственную работу с текстурами. 


ние, грязь и нищета, поэтому 
простым честным людям здесь 
делать нечего. Эта территория 
принадлежит преступникам, 
служителям жестоких культов 
и неудачникам всех сортов, вла¬ 
чащим жалкое существование 
в практически непригодных для 
нормальной жизни условиях. 

Также на нижних ярусах нахо¬ 
дятся промышленные объекты, хо¬ 
тя и автоматизированные, но тре¬ 


в ведение Urban Protection Agency, 
полицейской службы особого на¬ 
значения. 

Задача сотрудников этого агент¬ 
ства — разбираться с тяжелыми 
ситуациями, каковой была призна¬ 
на пропажа ремонтной бригады. 

На поиски снарядили отряд из че¬ 
тырех бойцов — с ними вы и прой¬ 
дете через все препятствия, чтобы 
выяснить источник неприятностей 
и нейтрализовать его. 
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улучшенную анимацию с различ¬ 
ными эффектами и даже мор¬ 
финг — плавное преобразование 
объектов, очень полезное для раз¬ 
личных превращений и мутаций. 
Кое-что видно на скриншотах, 
и это кое-что весьма обнадеживает. 

Смотреть в игре можно от пер¬ 
вого и от третьего лица, причем 
при виде из глаз никуда не девают¬ 
ся ни туловище, ни ноги: опустите 
голову, и вы четко рассмотрите, 
куда наступает ваша нога и как 
чуть сбоку болтается рука, сжима¬ 
ющая пистолет. 

Переключение между четырьмя 
участниками боевой группы проис¬ 
ходит легко и непринужденно, 
а нужно это по простой причине: 
каждый боец обладает специфиче¬ 
скими умениями, и время от вре¬ 
мени приходится действовать от 
его лица. Остальные в этом случае 
будут просто бежать позади, при¬ 
крывая тылы от внезапной атаки 
врагов. 

Специализация солдат следую¬ 
щая. Картер возглавляет группу. 

В его распоряжении хорошее ору¬ 
жие и право отдавать приказы. 

В перестрелках ему нет равных, 
и в подобных ситуациях жизни ос¬ 
тальных бойцов обычно зависят от 
его правильных и своевременных 
действий. 

Миноко отвечает за компьюте¬ 
ры и их взлом. Эти способности 
пригодятся не раз: будущее про- 
сто-таки напичкано всякой элек¬ 
троникой, которую нужно особым 
методом «склонять к сотрудниче¬ 
ству». Иногда только таким обра¬ 
зом удастся открыть важную 
дверь, совершенно не поддающую¬ 
ся выстрелам или взрывам. 

Андре проявит себя, когда нуж¬ 
но будет починить какое-нибудь 
техническое приспособление. Он — 
прекрасный механик, и нет такой 
конструкции, которая бы оказалась 
ему неподвластна... ну почти нет: 
раздолбанное в пух и прах обору¬ 
дование даже он не сможет восста¬ 
новить. 

Последний ваш боец — робот 
Amber. Что конкретно делает это 
кибернетическое чудо — никто по¬ 
ка не признался. А в общем — то, 
что обычно делают роботы. Попы¬ 
тайтесь сами догадаться, в чем за¬ 
ключаются его функции, а я пред¬ 
почту не делать предположений — 
просто подожду выхода игры. 

Все эти различные навыки дают 
большое разнообразие для состав¬ 
ления загадок и придумывания за¬ 
даний. Игра получается более «ум¬ 
ной», переплетая напряженные пе¬ 
рестрелки и другие боевые дейст¬ 
вия с работой для мозгов, трени¬ 
ровкой внимательности и смекалки. 

В чем-то проект напоминает 
System Shock, но вряд ли получит¬ 
ся в точности такое же сочетание 
нескольких жанров и принципов: 
аркадное прошлое команды разра¬ 


ботчиков заставляет думать, что 
с загадками и сюжетом дело обсто¬ 
ит несколько проще, и особо замо¬ 
рачиваться игрокам никто не даст. 
Оно и хорошо: вволю пострелять 



В чем-то проект напо¬ 
минает System Shock, 
7Ю вряд ли получится 
в точтюсти такое же со¬ 
четание нескольких жан¬ 
ров и принципов: артсад- 
ное прошлое команды 
разработчиков заставля¬ 
ет думать, что с загад¬ 
ками и сюжетом дело об¬ 
стоит несколько проъце. 



Эти два типа не хотят сотрудничать. Ну ничего, дуло пистолета приведет их 
в чувство и придаст больше отзывчивости. А захотят доказать, что они кру¬ 
че, — пожалуйста: у нас зарядов на всех хватит. 



очень приятно, и не хотелось бы 
застрять посреди уровня, никак не 
понимая, что же делать дальше. 

Кроме всех перечисленных вы¬ 
ше достоинств. Project Eden имеет 
еще одно: возможность играть вме¬ 
сте с друзьями. Если у вас есть 
сеть, то можно раздать по персона¬ 
жу каждому играющему, и тогда 


начнется настоящая командная иг¬ 
ра. Не такое большое преимущест¬ 
во, но у других подобных проектов 
и его нет. 

Другие приятные подробности 
появятся только после выхода иг¬ 
ры в марте, но это будет тема для 
другого обзора, [jg 


Неплохо выглядящий боевик 
с элементами квеста. Если вам 
нравится шататься по тем¬ 
ным улицам города будущего, 
отстреливая злобных монст¬ 
ров и агрессивных бандитов. 
Project Eden — хороший выбор. 
Если при этом вы ненавидите 
разбираться в загадках и ре¬ 
шать головоломки — лучше про 
игру забыть. 



Это что еще за странные создания? Вроде люди, но какие-то 
нечеловеческие. И явно не питающие к нам дружеских 
чувств. Лучше их утихомирить по-быстрому да убраться из 
этой части завода. 



Местные жители о чем-то болтают. Пожалуй, у них можно 
спросить дорогу, а то совсем заблудился наш отряд в одина¬ 
ковых ржавых тоннелях, непонятных помещениях и кучах 
всякого хлама. 
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Высоко лечу, отомстить хочу... 


Independence 




Chaos 


Мах von BULL dozer Живут же люди в будущем! И оружие у них лазерное, и костюмчики сплошь из железа (при 

этом весьма удобные, судя по всему), а уж девушки если и не красивые, так это уже 
отрицательные персонажи... 



^аспорш 


Independence War 2; 

The Edge nf Chans 

Жанр: космический симулятор 
Разрйеіпчик; Particle Systems 
ИздапіАь; Infogrames 


(им] 

Даша іыхіда 


http://www.infogrames.com 


апрель 2001 г. 
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кроме кик пирата 


го (вчитайтесь — каж-до-го!) есть 
возможность получить собствен¬ 
ный, персональный космический 
корабль! Представляете, испорти¬ 
лось, скажем, настроение, депрес¬ 
сия там или еще что-нибудь... Са¬ 
димся в личный космолет, загру¬ 
жаем достаточно провианта и на 
месяц улетаем на Венеру! Хотя 
нет, там слишком дождливо. Но не 
важно! В общем, именно с обзаве¬ 
дения личным космическим кораб¬ 
лем и начинается игра, смысл кото¬ 
рой я бы выразил вот такой фра¬ 
зой: высоко лечу, отомстить хочу... 
Ну, и деньги не помешают. 

История стара, кстати, как мир: 
некто Саі Johnson, житель колонии 
со странным названием Badlands 


зультате его несправедливо сажа¬ 
ют на 30 лет в места не столь отда¬ 
ленные. Естественно, что это не на¬ 
долго, і — через 15 лет Кал понима¬ 
ет, что если он, герой этой игры, 
все ее (игры) время просидит в ку¬ 
тузке, то это будет совсем неинте¬ 
ресно и все геймеры дружно отпра¬ 
вятся смотреть по видео «Зеленую 
милю». Так что наш герой поднату¬ 
живается и срывает с себя тяжкие 
оковы, заодно освобождая несколь¬ 
ких сокамерников, которые впос¬ 
ледствии становятся его верными 
товарищами и экипажем его много 
раз меняемых кораблей. Первый 
корабль воруется сразу же, для по¬ 
бега, а далее, по ходу игры, их бу¬ 
дет еще больше. И действительно. 


Cluster, видит, как какой-то подо¬ 
зрительного вида дядька убивает 
его, Калова, отца-шахтера. «Что-то 
очень уж подозрителен этот му¬ 
жик!», — думает Кал и решает на 
всякий случай дядьку убить. В ре¬ 


А графика действительно на высоком уровне. Особенно учитывая негласное прави¬ 
ло ЗО-роликов: что в анимации выглядит круто, на отдельном кадре — не очень. 


кем еще становиться только что 
сбежавшему из космической тюрь¬ 
мы мужику-сироте, кроме как пи¬ 
ратом? На мой взгляд, конечно, 
во всем виновата плохая компания, 
которая почему-то называется 
здесь экипажем. 

Высококвалифициро¬ 
ванный боевой пилот 
Az, стриженная ежи¬ 
ком леди с железными 
манерами и большой 
практикой полетов на истребителе. 
Похоже, чувство страха у нее от¬ 
сутствует начисто. 

Толстый торговец-ма- 
родер Jafs. Судя по изо- 
бражению, совершенно 
отвратная личность. 
Весь такой розовый, 
жирный, надутый... Как бритый хо¬ 
мяк, ей-богу. Несмотря на внешний 
вид, имеет хорошо подвешенный 
язык и способен достать что угод¬ 
но... За соответствующую цену, ес¬ 
тественно. Ну, а насчет мародера. 


Х отя нет, отрицательные де¬ 
вушки как раз самые симпа¬ 
тичные. На мой взгляд, 
именно в этом, а вовсе не в стрем¬ 
лении помочь брату/возлюбленно¬ 
му/другу кроется причина дикой 
ненависти к ним главных положи¬ 
тельных героинь. Ревность, брат¬ 
цы, чувство от-вра-ти-тель-но-е! 
М-да... Но, позвольте, что же это я? 
Прошу прощения! Так вот, больше 
всего зависть меня раздирает по 
тому поводу, что почти у КАЖДО¬ 
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Эй, железный! Мы из газеты. Не суетись, улыбайся. Сейчас дядя фотограф залезет 
под тряпку, и оттуда вылетит Синяя Птичка. Эх, говорил же, не дергаться! 


вая, где верх, низ, лево и право. Ва¬ 
шему вниманию предоставляется 
более сотни звездных систем, 
в каждой из которых наличествует 
около дюжины планет. Выбирайте 
любую, включайте ускорители, не¬ 
которое время любуйтесь, как ваш 
корабль рассекает просторы космо¬ 
са, выпуская пламя из мелких по- 

|— <Хн-| 

в то время как маши¬ 
на стоит в ангаре, ее 
Аюжно всячески моди¬ 
фицировать. Это под¬ 
разумевает, что вы 
можете навешивать 
новое вооружение, дви¬ 
гатели, компьютер¬ 
ные системы и систе¬ 
мы обороны. 


воротных двигателей и красиво от¬ 
ражая всякие блики и отсветы мно¬ 
жества солнц, и вы уже на месте. 


Напоследок 
хотелось бы от¬ 
дать должное 
поддержке не¬ 
скольких игро¬ 
ков. Разрешена 
игра как по ло¬ 
кальной сети, 
так и по 

Internet, с коли¬ 
чеством игроков 
до 8 штук. Весело то, что, кроме ва¬ 
риантов deathmatch и кооператив¬ 
ной игры, уже ставших в своем ро¬ 
де столпами, присутствует также 
только-только входящий в моду 
режим «Захват флага», здесь про¬ 
ходящий под именем «Захват зон¬ 
да». А что порадовало меня лич¬ 
но — это возможность кооператив¬ 
ного прохождения самой игры. 


и систем обороны. Есть даже воз¬ 
можность устанавливать башенные 
орудия, хотя и не на все корабли. 

Игра поддерживает графичес¬ 
кие ускорители, так что сама га¬ 
лактика со всеми ее вихрями, зве¬ 
здными просторами и плавучими 
объектами выглядит очень достой¬ 
но. Благодаря этому можно дви¬ 
гаться в любом направлении, забы- 


Приятный, не захутавляющий 
часто и подолгу думать симу¬ 
лятор полетов и сражений 
в космосе, с долей романтики 
пиратских веков. Графика более 
чем очень приличная, сюжет 
хотя и избит, но не скучен. Ви¬ 
димо, наилучшим применением 
для «Войн за незавиеимость-2» 
было бы включать их в момен¬ 
ты сильной скуки или депрес¬ 
сии. Для релаксации. Но и про¬ 
сто поиграть — вполне сойдет. 


Ой... а вот и фараоны пожаловали. Товарищ офицер! Не стре... Понял, никто меня 
не любит, никто не уважает! Надо отстреливаться, а то догадаются, что у нас 
патроны кончились! 

Конечно, настораживает тот 
факт, что за благими намерениями 
обычно следуют третьи Star 
Control’bi, но создатели «Войн за 
независимость» утверждают, что 
игра фактически закончена, почти 
отшлифована, и вся их реклама ос¬ 
нована уже на последнем взгляде 
на игру. Выходит она скоро, уже 
в апреле, так что посмотрим, оце¬ 
ним, полетаем... 


думаю, понятно — все, что оста¬ 
лось после битвы (пушки с чужого 
корабля, тюбики с провиантом, 
памперсы для космонавтов), он 
сможет подобрать и доставить поч¬ 
ти нетронутым. 

Киборг Smith. Опять 
лысый! Похоже, мода 
у них такая. Живой 
плоти в бедняге оста¬ 
лось всего 40 процен¬ 
тов, так что общается он в основ¬ 
ном с механизмами, чем и заслу¬ 
жил себе репутацию опытного ин¬ 
женера. 

Lori. Наконец-то хоть 
кто-то с прической! 
Длинноволосая девуш¬ 
ка, обладающая вне 
корабля поразитель¬ 
ной скромностью и наивностью, 
в полете хотя и несколько не до¬ 
тягивает до Az, но тоже имеет 
очень даже неплохие навыки бое¬ 
вого пилота. 

Весь этот пестрый сброд во 
главе с вами начинает в явно кри¬ 
минальных целях бороздить про¬ 
сторы галактики. Эти самые про¬ 
сторы создатели игры обещают 
сделать как можно более реалис¬ 
тичными, а полеты по ней — по¬ 
хожими на настоящие. Сами 
транспортные средства, использу¬ 
емые героями для перемещения 
по космосу, подчиняются его зако¬ 
нам и летают даже с поправкой на 
массу: чем больше корабль, тем 
труднее ему развернуться; и если 
он вдруг закрутится волчком, 
то остановить его будет куда 
сложнее, чем какой-нибудь лег¬ 
кий истребитель. 

В то время как машина стоит 
в ангаре, ее позволено всячески мо¬ 
дифицировать. Это подразумевает 
навешивание новых вооружений, 
двигателей, компьютерные систем 


т 
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Компьютеры производства компании «ФОРМОЗА-АЛЬТАИР» имеют 
сертификаты соответствия Госстандарта России и гигиенические заключения 
Госсанэпиднадзора. Система качества производства сертифицирована 
на соответствие требованиям стандартов ИСО 9001 и ИСО 9002. 


ВИДЕОСТУДИЯ 


Г отовые решения 

для школы и дома 

на базе компьютеров TEEN 

Теперь на базе процессора 
Intel® Pentiumf®4! 


ФОРМОЗА - АВИАМОТОРНАЯ 

Ст. м. «Авиамоторная», ул. Авиамоторная, 57. 
(095) 234-2164(5 линий) 


ФОРМОЗА - ОРЕХОВО 

Ст. м. «Домодедовская», 
ул. Генерала Белова, д. 4 
(095)390-0190, 390-4987, 

ФОРМОЗА - КИТАЙ-ГОРОД 

Ст. м. «Китай-город», 

Б. Трехсвятительский пер., д. 2 
(095) 926-2452, 728-4004 


ФОРМОЗА - ДМИТРОВСКАЯ 

Ст. м. «Дмитровская», ул. Руставели, д. 1/2 
(095) 210-4400 (10 линий), 210-9720 (5 линий) 

ФОРМОЗА - БЕЛЯЕВО 

Ст. м. «Беляево», ул. Профсоюзная, д. 98, к.1 
(095) 330-1301,330-1312, 330-1322, 

330-2434, 330-2767 


Intel, Intel Inside. Pentium и логотип Intel Inside являются товарными знаками или зарегистрированными товарными знаками корпорации Intel. 




























Компьютерная 
видеостудия дома? 

Почему бы и нет! 


Семейный видеоархив уже давно перестал 
быть редкостью. Праздник, первые шаги 
ребенка, поездка на шашлыки — человек 
с видеокамерой присутствует повсюду 
и запечатлевает все для потомков. 


Первое время после покупки камеры домочадцы не 
нарадуются: записать можно практически все! Вот Ваня 
идет от двери ванной на кухню, держась за стену. Вот 
Маша пробует перелезть через загородку. Вот кот 
Шустрый ходит по перилам балкона. 

Однако уже через месяц подобных содержательных 
видеозарисовок возникает весьма серьезная проблема: 
кассеты с записями будничных достижений домашних 
заполнили отведенную им полку в шкафу и уже 
вольготно заняли половину дивана. И Маша, которая 
научилась перелезать через загородку, метко кидается 
ими в Ваню, который держится за стену. Пора что-то 
делать: если так пойдет и дальше, кассеты вытеснят 
естественных обитателей квартиры на лестницу. 

Но что? 

Решение напрашивается само собой: надо навести 
порядок в своих «видеонаблюдениях». Большую их 
часть, не несущую глубокой смысловой нагрузки, надо 
бы стереть, освободив место для чего-то интересного; 
остальные неплохо бы систематизировать (на каждой 
кассете из 180 минут лишь 20 минут ценных кадров). 

Тут на помощь должен прийти компьютер. Но не 
простой: хорошо бы видеоархив оцифровать, 
отредактировать, снабдить титрами... Записанное на CD 
цифровое видео не будет терять качества со временем, 
как кассеты; диски занимают куда меньше места, и, 
главное, любой фрагмент архива всегда под рукой! Что 
же за чудо-компьютер вам нужен для осуществления 
подобного проекта? 

Конечно, новый Тееп Studio! Эта машина создана 
специально для цифрового видеомонтажа. Она 
оборудована платой профессиональной обработки 


видео Міго DV-500, которая позволит вам качественно 
и без труда оцифровывать аналоговое видео. 
Видеокарта Matrox G450 — один из лучших 
современных ускорителей двухмерной и трехмерной 
графики; она поможет вам при желании снабдить 
видеоархив титрами, компьютерными роликами или 
«подправить» некоторые фрагменты фильма. 

Остальная «начинка» Тееп Studio не отстает. 

В «сердце» машины стоит самый современный 
процессор Intel® Pentium® 4, работающий на частоте 
1,4 ГГц. Он обеспечивает непревзойденное 
быстродействие системы, что весьма важно для 
цифрового видеомонтажа. 256 Мбайт памяти вам 
наверняка хватит. Редактировать видео вы сможете 
прямо на жестком диске (76,8 Гбайт), после чего 
результат вы без труда сами запишете на компакт-диск 
с помощью привода CD-RW. 

Работая за этим замечательным компьютером, вы не 
заметите, как пролетит время и гора видеокассет 
превратится в небольшую стопку компакт-дисков, 
на которых будут записаны самые ценные и интересные 
фрагменты прошлого. И когда Ваня дойдет до кухни 
уже не держась за стенку, вы легко сможете 
запечатлеть этот исторический факт, так как пустых 
кассет будет предостаточно. 
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Коктейль 


Pomadka 
(Помадка): 

Бокал: 

шампанское блюдце. 

Компоненты: 

— ликер 

шоколадный — 25 мл, 

, > 

— ликер клубничный — 25 мл, 

— сливки — 25 мл. 

Украшения: 

половинка клубнички. 







К роме всем известных карточных 

настольных игр, таких как Magic the 
Gathering и Battletech, существуют и 
другие. Сегодня мы расскажем об одной 
из них, завоевавшей наиболее широкую 
популярность на Западе за счет своей 
примитивности. Pokemon — игра, сделанная 
компанией Wizards of The Coast, наиболее тупой и 
азартной, специально для детей младшего и среднего 
школьного возраста. В отличие от M:tG в Pokemon 
вы всегда выигрываете или проигрываете какие- 
нибудь карты, так что о постоянном составе колоды 
можно забыть. С другой стороны, различных карт 


Еще немного 


Аватар Пингвинов 


Pokemon 

Beedrill, Pidgeotto, Squirtle, Snor- 
lax. Нет, эти слова вовсе не из 
какого-то загадочного неизвестно¬ 
го языка. Вернее, не совсем. Это 
язык Pokemon. Фантастический 
мир Pokemon наполнен самыми 
разными «карманными монстра¬ 
ми» (Pokemon — сокращенно от 
английского «pocket monsters») — 
от милых и симпатичных до гро¬ 
мадных и страшных. Вы, словно 
тренер, пытаетесь собрать свою 
команду, выбирая из 150 извест¬ 
ных на сегодняшний день персо¬ 
нажей, каждый из которых обла¬ 
дает различными характеристи¬ 
ками: одни способны генериро¬ 
вать и пропускать сквозь себя 
электричество, другие, 
например, плавать 
или бродить по 
дремучим лесам. 

Каждого из 
них можно 
«поймать» 
в руку и, 
немного по¬ 
тренировав, 
отправить 
в сражение 
с другим 
Pokemon’oM. 

И чем больше 
времени они про¬ 
водят в схватках 
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с себе подобными монстрами, тем 
сильнее они становятся. 

Игра эта, скорее, ориентирова¬ 
на на детей младшего и среднего 
школьного возраста, хотя может 
быть интересна и для взрослых 
людей. При условии, конечно, что 
потенциальный игрок владеет хо¬ 
тя бы основами английского язы¬ 
ка. Реклама Покемона утвержда¬ 
ет, что он, как и любая другая 
настольная карточная игра, учит 
ребенка ассоциативному и логи¬ 
ческому мышлению, развивает 
память и творческие навыки. 

У детей вырабатываются такие 
полезные качества, как ответст¬ 
венность, решительность, способ¬ 
ность планировать свои действия, 
внимательность, любозна¬ 
тельность, а благодаря 
тому, что карточки 
Pokemon служат 
не только для иг¬ 
ры, но и просто 
для коллекцио¬ 
нирования, де¬ 
ти еще и удов¬ 
летворяют 
свою потреб¬ 
ность в обще¬ 
нии друг с дру¬ 
гом. И наконец, 
это отличная аль¬ 
тернатива компью¬ 
терным играм. 




Принципы игры 

Как и во многих других кар¬ 
точных играх, в Pokemon су¬ 
ществует несколько разно¬ 
видностей самих карт, назы¬ 
ваемых здесь Energy (карты 
энергии), Pokemon или Basic 
Pokemon (собственно, базовые 
монстры). Evolution или Evolves 
from... (эволюционные, усовер¬ 
шенствованные монстры) и Train¬ 
er (карты-тренеры) Cards, кото¬ 
рые, будучи собранными в опре¬ 
деленной пропорции, составляют 
боевую колоду игрока. При этом 
последние три типа состоят из 
обычных (common), необычных 
(uncommon) и редких (гаге) карт, 
о чем свидетельствует соответст¬ 
вующий значок в правом нижнем 
углу карты. 

Каждый монстр (Pokemon или 
Evolution Card) имеет отпечатан¬ 
ное на карточке свое оригиналь¬ 
ное название, рисунок и физичес¬ 
кие параметры. Кроме упомяну¬ 
того на карте, имеется много 
другой важной для самого про¬ 
цесса игры информации. В центре 
под картинкой помещается текст, 
обозначающий ту или иную спо¬ 
собность конкретной карты. 

Для карт-монстров важным явля¬ 
ется показатель защиты или 
стойкости (HP — Hit Points), нахо¬ 
дящийся в верхнем правом углу. 
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тут значительно меньше, 
так что существует 
реальный шанс собрать их 
все, не выкладывая 
астрономические суммы 
денег. Не очень большая 
популярность этой игры в 
нашей стране объясняется, 
как считают многие, 
недостатком рекламы, и 
более высоким в 
среднем уровнем 
интеллекта. 


WtSfBSeUtmon. L.ngtlKrr. ЖКікьЩЯИІ 
ф ф Withdraw Fbp л coin. Н heads.provem 
^ ^ ill dimi£e done to Wirtortle duringjroer 
opponent t next turn. (Any ortier tf^Ot of 
attacks ojII happen.) 
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Лля стимулирования npogafh был придуман девиз Pohemon. 
«Gotta catch’ ет all!» («Поймать их всех!»), т.е. стать обла¬ 
дателем полного набора всех известных монстров. Цель — 
сравнимая с изначальным сю^Нетом игры для приставНи 
Game Boy. Однако данный призыв боль¬ 
ше подходит любителям-коллекционерам. 
неИіели настоящим игрокам. Хотя, бе¬ 
зусловно. большее количество имеющих¬ 
ся в наличии карт дает возмоИіность 
составлять более могущественные иг¬ 
ровые колоды. 


Чем сильнее покемон, тем труд¬ 
нее заставить его покинуть поле 
боя побежденным. Одними из 
ключевых параметров являются 
также уязвимость (Weakness), ус¬ 
тойчивость (Resistance) и плата 
за замену (Retreat Cost), помеща¬ 
емые под основной текст карты- 
монстра. Все монстры делятся на 
несколько видов, соотносящихся 
с определенной стихией: трава, 
огонь, вода, электричество (раз¬ 
ряд молнии), телепатия (психиче¬ 
ская энергия), физическая энер¬ 
гия. Последним видом являются 
бесцветные карты. Данные разно¬ 
видности обозначаются специаль¬ 
ными символами, которые можно 
увидеть рядом с отметкой HP. 



^«Non ІЧкѵсг: Rain OenttAi 

fOUf CUfA ПшЛ'ил ^ ‘ 



Вспомогательные карты (Train¬ 
er и Energy Card) вносят в игру 
дополнительное разнообразие, де¬ 
лая ее более динамичной и не¬ 
предсказуемой. Карты-тренеры не 
имеют цвета, и вся их игровая 
ценность сводится к отпечатанной 
на них инструкции, следуя кото¬ 
рой, игрок способен кардиналь¬ 
ным образом изменить ход игры. 
Карты-энергии, в свою очередь, 
обладают конкретными цветовыми 
характеристиками, свойственными 
одной из соответствующих сти¬ 
хий. Правда, служат они только 
для оплаты определенного приема 
(удара) во время фазы атаки 
монстра, поскольку в Pokemon, 
в отличие от прочих игр данного 
направления, отсутствует понятие 
стоимость вызова (Casting Cost) 
существа. 

Разумеется, конечной целью 
игры является победа над сопер¬ 
ником, которая достигается сле¬ 
дующими тремя способами: 

■ Первый, когда во время по¬ 
единка вы выбираете одну из 
шести заранее отложенных из 
вашей колоды карт-призов за 
каждого побежденного монстра. 


Тот, кто первым соберет все 
призы, считается победителем. 
Это, кстати, наиболее часто ис¬ 
пользуемый способ для выиг¬ 
рыша партии. 

Второй. Если оппонент не в со¬ 
стоянии выставить в бой оче¬ 
редного монстра. 

Третий, он же самый редкий 
для Pokemon. Возникает в слу¬ 
чае, когда у одного из игроков 
заканчивается колода, т.е. он 
не может в начале своего хода 
взять карту из своей библио¬ 
теки. 
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FAQ 

В: Я Нупил готовую колоду (или стартер для игры для г 
человек), а там—много одинаковых карт. Зачем это нуИі- 
ноР 

О: Заранее собранные турнирные деки — это колоды, пост¬ 
роенные по определенному принципу, когда ка/кдая карта 
работает в совокупности с другими. Поэтому в такие ко¬ 
лоды кладется по нескольку одинаковых карт (например, 
карт-энергии), чтобы сделать ее более сильной. Если вы 
просто коллекционер, а не игрок, то вам лучше покупать 
отдельные бустера, где все карты разные 
В: Как узнать, не прогадаю ли я. обмениваясь картами 
с другими людьми? 

В: Аля этого существуют специальные прайс-листы на 
каМідую карту. Однако если их не оказалось под рукой, 
MOfkHo воспользоваться символами редкости, указанными 
на самой карте. Редкие карты — дорогие, необычные — де¬ 
шевле. обычные —самые распространенные и стоят сов¬ 
сем недорого. Самыми ценными и труднодоступными явля¬ 
ются карты, облаченные в голографическую фольгу. 

В: Почему в тематической деке нет карт, обозначенных 
в колонке «ADD (дополнительно)» из прилагаемого к деке 
описания? 

О: В инструкции приводится список карт базовой деки 
и карт, рекомендуемых для ее улучшения. Последние, однако, 
не включаются в базовый набор, их необходимо искать 
в отдельных бустерах или выменивать у друзей и знако¬ 
мых. 

В: Я приобрел бустер с изобраИіением Charizard. 

но самой карты Charizard там не оказалось. По- _ 

чему? 

О: Все картинки на обертке бустеров —всего 
лишь декорации. Карты кладутся в бустеры 
в случайном порядке. И два бустера с одинако¬ 
вой картинкой очень редко будут иметь одина¬ 
ковый набор карт. 

В: Каково MOfkem быть максимальное количество 
карт в руке во время игры? 

В: Их количество не ограничено. 

В: ModfHO ли атаковать покемоном. который 
только что вошел в игру? 

О: Аа. MOfkHo! Но только если вы имеете воз- 
моИіность оплатить стоимость атаки. 

В: Если Я заменяю своего активного покемона, 
исчезают ли с него повреНідения? 

О: Нет, не исчезают. Однако любой из возмо^к- ' 

ных эффектов, влиявших на данного покемона 
(усыпление, отравление и т. д ), больше не имеет силы. 

В: Если Я сам убираю своего покемона из игры (knock out), 
получает ли мой оппонент право на взятие приза? 

В: Аа. 

В: На некоторых покемонах вообще не обозначен размер 
повре^кдений. которые он способен производить своей 
атакой. Как fke их использовать? 

О: Аействительно ряд атак не выраИіен в числовом выра- 
fkenuu. Впрочем, здесь нет ничего страшного. КаИ^дый раз, 
когда вы объявляете атаку, просто читайте текст и де- 
^лайте то, что из него следует. 
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а следующие 6 карт кладутся на 
стол рубашками вверх — это кар¬ 
ты-призы, которые игрок тянет 
по одной за каждого выбитого 
(knocked out) им с поля боя мон- 
стра-покемона оппонента. Остав¬ 
шаяся часть — это библиоте¬ 
ка, из которой в начале 
каждого хода необ¬ 
ходимо брать по 
одной карте. По¬ 
сле этого оба 
игрока выбира 
ют из семи 
сданных вна¬ 
чале карт од¬ 
ного базового 
покемона (Ba¬ 
sic Pokemon) 
и кладут его 
в игру в специ¬ 
ально отведенный 
для этого сектор. Та¬ 
кой поке- 
МОН называется 
активным (Active 
Pokemon). В лю¬ 
бой момент вре¬ 
мени на столе 
может быть толь¬ 
ко по одному ак¬ 
тивному покемону 
с каждой сторо¬ 
ны. Кроме назна¬ 
чения активного 
покемона, игроки 
по желанию мо¬ 
гут выложить со 
стартовой руки 
еще по 5 базовых 
монстров, кото- 
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hand ,nor^ to sea«h your 

o*ck for any card and put it into 

рые, одна- shuffle your deck 

afterward. 

КО, будут 
находить¬ 
ся пока 
на ска¬ 
мейке запасных (Bench). Далее 
следует определить право первого 
хода. Обычно это делается под¬ 
брасыванием монетки. Игра про¬ 
текает в режиме пощаговой стра¬ 
тегии. При этом пассивный игрок 
не имеет возможности произво¬ 
дить практически никаких дейст¬ 
вий во время чужого хода. 

Структура хода довольно неза¬ 
тейлива. Она делится на четыре 
этапа: 


Механика игры 

Для примера приведем турнир¬ 
ный вариант правил, от строгости 
которого возможны некоторые от¬ 
ступления в зависимости от того, 
где и с кем вы играете. 

Игра происходит в режиме 
«один на один». Каждый сопер¬ 
ник обязан иметь колоду, состоя¬ 
щую из 60 карт. Перед началом 
игры необходимо тщательно пере¬ 
мешать колоду, чтобы исключить 
возможность подмешивания опре¬ 
деленной последовательности. За¬ 
тем сверху берется по 7 карт. 
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После взя¬ 
тия карты иг¬ 
року предо¬ 
ставляется воз¬ 
можность ре¬ 
шить, как 

наилучшим образом 
организовать атаку сво¬ 
им активным покемоном. 

Для этого на данном этапе хода 
он может: выложить на скамейку 
запасных до 5 базовых монстров; 
усовершенствовать любого из 
них, а также и активного покемо- 


КаМшеОль 


ристики нового 
суш;ества 
(evolved), 
за исключе¬ 
нием коли¬ 
чества по¬ 
вреждений, 
нанесенных 
базовому 
покемону. 

Все прикреп¬ 
ленные до мо¬ 
мента апгрейда 
карты также ос¬ 
таются в игре. Ис¬ 
пользование карты-энер¬ 
гии допускается лишь один раз 
за ход. Карты-тренеры после то¬ 
го, как они объявлены и сыгра¬ 
ны, помещаются (сбрасываются) 
в специальную стопку (discard 
pile). Туда же уходят и все про¬ 
чие карты, например сами поке¬ 
моны и все прикрепленные к ним 
карты, если они проиграли в сра¬ 
жении, или, скажем, карты, 
энергии после оплаты стоимости 
замены существа (Retreat Cost). 

Ключевым моментом в игре, 
как не сложно догадаться, явля¬ 
ется фаза атаки. Давление и на¬ 
тиск— вот основное оружие побе¬ 
ды в Pokemon. Конечно, сущест¬ 
вуют карты, позволяющие осуще¬ 
ствлять определенный контроль 
за игровыми ресурсами оппонен¬ 
та и даже составлять отдельные 
могущественные комбинации. 

Но все же понятия «контроль» 
и «комбинация» свойственны этой 
игре в гораздо меньшей степени, 
чем Magic. 

Атаковать можно только один 
раз и только одним из возмож¬ 
ных способов, которым обладает 
активный покемон. Оплачивать 
заявленную атаку следует карта- 
ми-энергии, которые прикрепля¬ 
ются в покемону на протяжении 
всей партии. Причем, энергия 
должна соответствовать количе¬ 
ству и типу стихии, обозначенной 
специальными символами слева 
от наименования предполагаемого 
способа атаки. Все очки повреж¬ 
дений (damage), наносимые суще¬ 
ствами во время боя, указаны 
справа от текста атаки и крат¬ 
ны 10. Для обозначения 


\: 


на, путем прикрепления к ним 
эволюционной карты (Evolves 
from «Basic Pokemon»); повесить 
на покемона карту энергии; сыг¬ 
рать карту-тренер; сделать заме¬ 
ну активного покемона на любого 
другого со скамейки запасных; 
использовать одну из специаль¬ 
ных способностей монстра (Poke¬ 
mon Power). 

Отметим отдельные нюансы. 
Нельзя улучшать базового поке¬ 
мона, если он только что был вы¬ 
зван или уже улучшался в этот 
ход. После усовершенствования 
все способности и текущее состо¬ 
яние базового покемона аннули¬ 
руются, и в расчет уже принима¬ 
ются соответствующие 
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■ взятие карты из библиотеки 
в начале своего хода, 

■ подготовка к атаке, 

■ атака, 

■ конец хода. 


Откуда эта взялось? 

Вся эта история началась в Японии в середине 90-х годов. 
Ногда на элеНтронной игровой приставив Nintendo батеЬоу 
появилась первая версия РоИетоп. Затем она трансформи¬ 
ровалась в разряд одной из ИоллеИционных Иарточных игр 
(trading card games), а позднее по ее мотивам было по¬ 
ставлено невероятное Иоличество телевизионных шоу 
и передач, сделан даЖе специальный детсИий мультиплиИа- 
ционный сериал, сразу /Ле занявший первые строчИи в ми¬ 
ровых телерейтингах. В огромных масштабах стали появ¬ 
ляться различного рода сопутствующие товары: статуэт- 
Ии. игрушИи, брелИи, наИлейИи и т.д .— всего оИоло полутора 
тысяч различных наименований с символиИой РоИетоп. Од¬ 
но время раздавались, правда, грозные возгласы взрослого 
населения планеты, что. мол. «злые» монстры негативно 
влияют на психиИу детей. Безусловно, нельзя отнимать 
право у родителей решать. насИольИо вредно воздействие. 
оИазываемое той или иной игрой на их чад. однаИо стоит 
упомянуть, что РоИетоп получил специальное разрешение 
от Национального родительсИого центра, находящегося 
в США. а таИ^Ие особое одобрение из самого ВатиИана. 

Из Японии игра мгновенно переночевала в Соединенные 
Штаты, а теперь вот дошла и до России, причем сразу 
в несИольИих ипостасях — в виде 
Иарточной игры и мультфильма 
по Ианалу ОРТ. Поэтому если вы 
хоть раз видели РоИетоп'ов 
в действии, разобраться с базо¬ 
выми принципами не составит 
особого труда. Тем более, что 
РоИетоп явно не претендует 
на роль ИонИурента по слоИінос- 
ти и многообразию правил та- 
Иим признанным авторитетам 
этого fHanpa, ИаИ МадіС: the 
Gathering или Battietech. 
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каждого повреждения, равного 10 
очкам, используются специальные 
значки либо просто обычные мо¬ 
нетки. Когда количество повреж¬ 
дений будет равно или превысит 
размер защиты (HP) покемона, 
тот считается выбитым с поля 
боя (knocked out) и отправляется 
на «кладбище» (discard pile) вме¬ 
сте со всеми висящими на нем 
картами, если таковые имеются. 
Для продолжения сражения ему 
на смену необходимо выставить 
нового монстра со скамейки за¬ 
пасных, который в свою очередь 
будет именоваться активным. По¬ 
сле этого владелец покемона-по- 
бедителя берет себе одну из ше¬ 
сти карт-призов. Это, кстати, ко¬ 
ренное отличие игры от всех бо¬ 
лее «интеллигентных» игр, где 


целостность колоды сохраняется. 
В этой игре вы обречены терять 
карты или выигрывать новые. 

На размер повреждений, по¬ 
мимо непосредственно самой ата¬ 
ки, влияют еще параметры уяз¬ 
вимости и устойчивости. Сила 
атаки увеличивается вдвое, если 
защищающийся покемон обладает 
уязвимостью по отношению 
к атакующему. И наоборот, ата¬ 
кующий покемон наносит на 30 
очков меньще вреда, если оборо¬ 
няющийся имеет устойчивость 
к стихии, из которой происходит 
нападающий. 

После этого наступает послед¬ 
ний шаг — конец хода. Иногда на 
нем нужно произвести ряд дейст¬ 
вий. Затем ход передается друго¬ 
му игроку. 

Для разнообразия сюжета 
в Pokemon существуют такие со¬ 
стояния монстров, как усыпление 
(Asleep), парализация (Paralyzed), 
отравление (Poisoned) и оглуще- 
ние (Confused). Все указанные 
состояния относятся исключи¬ 
тельно к активному покемону 
и являются след¬ 
ствием эф¬ 
фекта 
осо¬ 


бых 
атак. 

Если по¬ 
кемон заме¬ 
няется или усовершенствуется, 
эти параметры исчезают. Когда 
существо усыплено, оно не может 
атаковать и его нельзя заменить. 
В конце каждого хода следует 
подбросить монетку. В случае 
выпадения «решки» покемон 
«пробуждается» и может атако¬ 
вать, если выпал «орел», то при¬ 
дется ждать конца следующего 
хода, чтобы повторить попытку. 
Здесь необходимо отметить, что 
в Pokemon довольно значитель¬ 
ная часть эффектов различных 
карт сопровождается подкидыва¬ 
нием в воздух монетки, что дела¬ 
ет игру в определенной степени 
зависящей от воли случая. 


Оглушенный 
покемон также не 
может быть задей- 
стврван в обычном 
режиме. Так, каж¬ 
дый раз до атаки 
или в процессе заме¬ 
ны нужно снова под¬ 
брасывать монетку. Парализован¬ 
ный монстр находится в таком 
положении ровно один ход и не 
способен выполнять ни одного 
действия. Наконец, покемон, по¬ 
лучивший свою порцию яда (от¬ 
равленный), функционирует 
в нормальном режиме, 
и только в конце хо¬ 
да он получает 10 
дополнительных 
очков поврежде¬ 
ний вне зависи¬ 
мости от его 
способностей 
уязвимости 
и устойчивос¬ 
ти. Для обозна¬ 
чения используется 
специальный значок 
(poison marker), от¬ 
личный от тех, которые 
фиксируют количество 
вреда. 

Таковы коротко основные по¬ 
нятия игры. Однако за более по¬ 
дробными правилами, а также 
специфическими особенностями 
отдельных ее эпизодов рекомен¬ 
дуется обращаться на специаль¬ 
ные сайты в Internet или к своду 
правил, прилагаемых к стартово¬ 
му набору Pokemon. После этого 
пора приступать к самому по¬ 
единку. 

Pokemon — динамично разви¬ 
вающаяся игра, она не стоит на 
месте. Регулярно появляются на 
свет новые сеты и наборы карт, 
позволяющие совершенствовать 
свои колоды, либо создавать 
принципиально новые. В частнос¬ 
ти, в онлайновом журнале «Тор 
Deck», расположенном по адресу 


I Water Gun Doc* ю damage phis 
ІО IJW damage for each « £n.™y' 
attached to Poliwag b«t not used и 
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www.wizards.com/topdHck . регу¬ 
лярно ведется обзор свежих об¬ 
новлений. А кроме того, в США 
создана специальная Лига Роке- 
mon’a (Pokemon TCG League), 
объединяющая около полумилли¬ 
она людей, 
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ОБЗОР САМЫХ ПОСЛЕДНИХ И ИНТЕРЕСНЫХ 
СОБЫТИЙ В МИРЕ КОМПЬЮТЕРОВ «ФОРМОЗА» 


акции 

АНОНСЫ РЕКЛАМНЫХ АКЦИЙ И ПРЕСС-КОНФЕРЕНЦИЙ, 
ПРОВОДИМЫХ КОМПАНИЕЙ СВОИХ ПАРТНЕРОВ 

И КОНЕЧНЫХ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ 




некоммерческие проекты 


• РОССИЙСКИЙ КОМПЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ «ТРЕТЬЕ ТЫСЯЧЕЛЕТИЕ» 

• КОМПЬЮТЕРНЫЙ МУЗЕЙ 

• КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЖУРНАЛ 

• ШКОЛЬНЫЕ УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКИЕ ЦЕНТРЫ 

• ИНТЕРНЕТ-КАФЕ 

• FORMOZA QUAKE MISSION 


магазины 

• РОЗНИЧНЫЕ МАГАЗИНЫ В МОСКВЕ И РЕГИОНАХ 
• СЕРВИСНЫЕ ЦЕНТРЫ 
• БИЗНЕС-ПАРТНЕРЫ 
• КАК СТАТЬ ДИЛЕРОМ 


посетите 


наш сайт 
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Часть первая. 

Пас|юсная 

В опреки опа¬ 
сениям Опі 
не превра¬ 
тился в оче¬ 
редной зверушкоспа¬ 
сательный экшн — 
для этого в нем слиш¬ 
ком много файтинга. 

Его минула и судьба 
очередного Теккеп: 

Опі слишком ларопо- 
добен, чтобы сконцен¬ 
трироваться на корот¬ 
ком выкрике «Fight!». 

Опі — эквилибрист. 

Опі балансирует на 
грани. На одной стороне — вто- 
ричность, на другой — скука. 

И только Опі проходится на одном 
дыхании, заставляя то таиться, 
то идти напролом, то нападать, 
то защищаться, то выжидать, 
то полагаться на реакцию, интуи¬ 
цию и удачу. 

Опі с самого начала был темной 
лошадкой — никто, даже сами 
Bungie, не могли предсказать, 
удастся ли в итоге соблюсти ба¬ 
ланс. Релиз разрешил все сомне¬ 
ния. Опі сорвал главный приз. По¬ 
везло не ему, повезло нам. Слава 
богу, друзья. Слава богу... 


Часть вторая. 

Oni-me 

Вы наверняка слышали про Anime, 
но в ближайшем видеопрокате не 
нашли ни одного подобного мульт¬ 
фильма. Вы читали про Mango, 
но ваше непродолжительное зна¬ 
комство ограничрілось мутными кар¬ 
тинками, скачанными в Сети. Вы 
точно знаете, что вокруг полно це¬ 
нителей японской мультипликации, 
но никогда не видели их в лицо. 

Не отчаивайтесь. Их никто не видел. 

Anime — культура актуальная 
и состоявшаяся. С миллионами фа¬ 
натов, тысячами сайтов и сотнями 
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студий, ежегодно выпус¬ 
кающими до полутысячи 
лент жесткого, агрессив¬ 
ного, полуометражного ки¬ 
но. Anime — самая совре¬ 
менная школа анимации. 
Именно Anime, а не Дис¬ 
ней, достойно стать симво¬ 
лом нового тысячелетия. 
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Большой, но мелкий босс. Умирать 
не собирается, после нокдауна 
улетит. 


И 


Другое дело, что приобщиться 
к анимэ несмотря на его популяр¬ 
ность, совсем не просто. 

Поклонники Anime — бойцы не¬ 
видимого фронта. Они — вокруг, 
но вам их не заметить. Вам на них не 
выйти. Вам их не найти. Они собира¬ 
ются по выходным в уютных квар¬ 
тирках и смотрят подпольно пере¬ 
писанные кассеты, смакуя и обсуж¬ 


дая подробности и нюансы. Они 
составляют уникальные коллек¬ 
ции по несколько тысяч наимено¬ 
ваний, причем большую часть на¬ 
званий не узнает и матерый кино¬ 
ман. Они ходят на вечеринки 
в «Шестнадцать тонн», потому что 
там с завидной регулярностью 
крутят классику мирового ани- 
мэтографа. Наконец, они будут иг¬ 
рать в Опі, потому что эта игра 
сделана их единомышленниками 
и сделана для них. 

Наверняка, Опі им 
не понравится 

Огромные глаза, киберпанк, цве¬ 
тастые прически героев — только 
внешние признаки жанра, кото¬ 
рых явно недостаточно. В Опі 

есть дикий драйв, 
но нет настоящей 
жестокости. Он 
безудержно ве¬ 
сел, но кровь 
здесь заменена на 
разноцветные 
вспышки в гамме 
от голубого до 
желтенького, 
а вся порногра¬ 
фия сконцентри¬ 
рована в главной 
героине, Коноко. 
Она действитель¬ 
но чудо как хоро¬ 
ша, притягатель¬ 
на, ее ХОЧЕТСЯ, 
но... Но этого мало. Мало им. Но 
хватит нам. 

Наверное, лучшего способа при¬ 
общения к Anime, нежели пара 
дней проведенных за Опі, на сего¬ 
дняшний день не существует. Его 
стоит пройти, хотя бы для того что¬ 
бы понять добытые в Сети полу- 
порнографические рисованные 
картинки. Скачать еще. Сходить 
в «Шестнадцать тонн». Прийти 
в уютную квартирку и переписать 
пару кассет. Собрать коллекцию. 
Влиться и исчезнуть. Потому что 
вас тоже никто не узнает в лицо... 


У 




Обратите вни¬ 
мание, насколь¬ 
ко же Коноко 
симпатичнее 
Своих коллег. 


В Опі никогда не хватает патронов. 
В Опі можно носить только один 
ствол. Охрана быстро сокращает 
диаанцию и переходит в спарринг. 
То еаь Bungie сделала все, чтобы вы 
забыли про огнестрельное ору¬ 
жие — и сделала правильно. Но все- 
таки некоторые вспоминают... 



Equalizer ІѴІк4 

Такие дуры полиция 
будущего таскает 
в карманах на слу¬ 
чай ядерной войны. 


В умелых руках каждая пукалка 
страшна, но к Коноко это по любому 
не относится. С такой убойной силой 
ходить только на воробьев, зато отда¬ 
че позавидуют и древние фаустпа¬ 
троны. Кулаком — проще, быстрее 
и приятнее. Намного приятнее. 


Тип: баллистическое 
Магазин: 10 зарядов 
Скорострельность: 5 выстрелов 
в секунду 



Adder 


Black 
SMC 

УЗИ по-киберпан- 
ковски. Убить им 
можно только лежа¬ 



чего, но именно так работать и надо. 
В конце-то концов, какой из Коноко 
джентльмен? Разбег, подкат, оче¬ 
редь... Следующий! 


Тип: баллистическое 
Магазин: 30 зарядов 
Скорострельность: 12 выстрелов 
секунду [Щ 


SML3 Plasma 
Rifle 

Отличный винтарь на 
дальних дистанциях. 
Бьет строго по пря¬ 


мой, но и враги несутся, не петляя! 
С четвертого попадания эффект га¬ 
рантирован. 

Помнится, В Fallout'e оно стреляло 
зеленым. Сразу видно — не Fallout. 


Тип: энергетическое 
Магазин: 10 зарядов 
Скорострельность: 1,1 
выстрела в секунду 


Часть следуюіцая 
Fight! 



Знающие люди утверждают, что 
главное в Опі — это мордобой, что 
если бы не драки, игра мгновенно 
отправилась бы в мусорную кор¬ 
зину. Верьте им, они знают, что 
говорят. 

Развеселый геймплей, убогое 
анимэ, угловатая, регулярно меняю¬ 
щая наряды девчонка — все это ми¬ 
шура и украшательство, не более 
чем довесок к главному. К дракам. 












































Тип: энергетическое 
Магазин: 5 зарядов 
Скорострельность: 1 выстрел 
в 3,1 секунды 


Тип: баллистическое 


Магазин: 5 зарядов 
Скорострельность: 1 залп 
в 2,5 секунды 


Драки — изюминка, кон¬ 
фетка, шоколадка игры, именно 
драки запоминаются и регулярно 
вспоминаются уже после деин¬ 
сталляции. Одна против двоих, 
троих, пятерых. В том числе во¬ 
оруженных... Прыжки, удары, 
блоки, подсечки, комбо, нако¬ 
нец, — такого мы на PC еще не 


видели! 


MegaGame 


Потрясающая анимация Коноко 
и ее соперников даст сколь угодно 
большую фору любому аналогу, 
будь то плоский Mortal Combat или 
объемная Лара Крофт. Собственно, 
пониманием, что есть правильный 
motion capture, проникаешься имен¬ 
но после этой игры — кажется, это 
первый на моей практике пример 
уместного и добросовестного ис¬ 
пользования технологии. 

Техника боя отточена и прорабо¬ 
тана до мелочей: судя по всему ре¬ 
бята из Bungie немало времени про¬ 
вели за джойстиками и автоматами. 
Серия стандартных ударов — это 
самая вершинка айсберга. Поиграв, 
вы увидите, как оружие умелым 
(и потрясающе красивым!) движе¬ 


нием выворачивается из рук, как 
Коноко ломает позвоночники и сво¬ 
рачивает шеи, выполняет броски 
руками и ногами практически из 
любого положения... Постепенно 
«арсенал» доступных ударов растет, 
в дело вступают те самые комбо, 
и девчушка превращается в ходя¬ 
чий автомат смерти. Бросок, удар, 
подкат. Один летит с крыши, второй 
мешком валится на бетон с перело¬ 
манными костями, третий добивает¬ 
ся своим же стрелковым оружием... 

Впрочем, не надейтесь, это — не 
легко. Их много. Они не прикидыва¬ 
ются ветошью, они тоже обучены 
комбам (своим комбам), и они тоже 
не прочь пересчитать вам позвонки. 
Они работают группами и вооруже¬ 
ны мощнейшими пушками — иногда 


вы просто не успеете подойти на 
расстояние удара. Апофеоз игры — 
файтинги с боссами, шустрыми, ум¬ 
ными, накачанными бычьим здоро¬ 
вьем... Но будь то импровизирован¬ 
ные арены или узкие коридоры, где 
вас зажимают с двух сторон зако¬ 
ванные в бронежилеты террористы, 
удовольствие от схватки неизменно. 

Поверьте, это очень здорово. За¬ 
пустить Опі. Подкрасться к врагу. 

И дать в бубен! 

Часть четвертая. 

Большой Облом. 

Друзья, нас обманули. В лучших 
чувствах и ожиданиях. Совсем как 
с Fallout Tactics, с Submarine Titans... 
Да мало ли примеров недобросове¬ 


стного PR? Наплели с три короба, 
разожгли интерес и всучили короб¬ 
ку с черти-знает-чем. Хотите не- 
I сколько цитат из волны Internet -об¬ 
зоров? «Первый блин года». «Скла¬ 
дывается ощущение, будто бы 
Bungie оставили ту, правильную, 
игру себе, записав на диск альфа- 
версию беты демонстрашки движ¬ 
ка», «Я ждал и не дождался»... 

И это — правда. Опі — не долго¬ 
жданная услада гурманов. Опі — 
отстой. 

Bungie обманули практически по 
всем статьям, а там, где не наврали, 
откровенно сплагиатили. Обещали 
бессоновскую «Никиту»? Вот вам, 
Никита. Нет, не кобыла с НТВ, 
а оригинальная, хрупкая и миниа¬ 
тюрная. Один в один, без вариантов, 
хоть в суд подавай. Хорошо, Бессон 
сейчас в ударе, и деньги ему не осо¬ 
бенно нужны... 

Обещали не усложнять адвенчу- 
ру лищними предметами и квеста¬ 
ми? Да, но зачем же так утрировать! 
Сюжет напоминает рельсы, где 

Девочка эта и не девочка вовсе, а ки¬ 
берандроид, единственный правиль¬ 
ный мент в игре. Потому и умирает 
раньше, чем хотелось бы. 


Phase Stream 
Projector 

Оно работает, во- Г 

прос — как. Оно < гѣ . ^ 

убивает, вопрос — ^ 
кого. Лучи уходят недалеко, по абсо¬ 
лютно произвольной траектории — 
зато их много, а боезапас почти не¬ 
истощим. 

Выбор извращенца. 


Тип: энергетическое 
Магазин: 300 зарядов 
Скорострельность: беспрерывная 


SBC 

IVIan-Portable 

Mortar « 

«Катюша» район- 
ного значения. Из нее не надо це¬ 
литься — из нее надо стрелять. Это 
второе изобретение авторов тактики 
«Выжженной земли». После третьего 
наступит пресловутый Fallout. 


Тип: баллистическое 
Магазин: 4 заряда 
Скорострельность: 1 выстрел 
в 2 секеунды 


Wan De 
Graaff Pistol 

Именно этим мор- 
довороты-охран- 

ники парализуют хрупкую Коноко, 
чтобы та (бедняжка!) не дала вдруг 
сдачи. Хрупкой Коноко такая дребе¬ 
день ни к чему: ее конечности — ку¬ 
да более грозный арсенал. 


Scram 

Cannon ^ 

Что может быть -X. 4s 

болезненней, чем V 
дюжина злющих самонаводящихся 
ос? Только повторный залп из Scram 
Cannon. Оценить прелесть третьего 
дано немногим. 




















Единственный 
достойный эк¬ 
земпляр — 
Mercury Bow — 
во-первых, 
слишком уж на¬ 
поминает рэйл- 
ган и слизан ак¬ 
курат из Quake 
2, а во-вторых, 
снабжен смехо¬ 
творно малень¬ 
ким магазином. 
Практически 


ли на корню. Обрезание не то чтобы 
малопонятное и бессмысленное — 
смертельное. Ну куда, куда сегодня 
без мультиплеера?.. 

Поэтому Опі — игра-недоносок. 
И патчами такого уже не испра¬ 
вишь... 


Коноко выполняет роль бро¬ 
непоезда. Бежим, мочим, 
гацем терминал. Нажали 
кнопку — открьши запертую 
до сих пор дверь. Вошли — 
понеслись мочить и искать 
очередной терминал. А по¬ 
том еще дверь и еще кноп¬ 
ка... И еще. И еще... 

Движок не просто омер¬ 
зителен и примитивен, он от¬ 
стал от времени на несколько 
лет. Огромные кубические 
пространства без всяких 


Часть пятая. 

Matrix has you 

Знаете, главная прелесть Опі 
в том, что всех она цепляет 
по-разному. Кто-то там по 
файтингам писается, кто-то 
на^лазки-блюдца засматри¬ 
вается. Кому-то девочка нравит¬ 
ся — ШНО мила, не спорю, но не 
мой стиль. 

Но общий стиль Опі — это мое. 
Не «Никита» это никакая, не «Пя¬ 
тый элемент». И уж, конечно, 
не приключения полногрудого ар¬ 
хеолога. Опі — это «Матрица». 

Мы не спасаем вселенную — 
мы спасаем себя. Ищем в серо-зе¬ 
леном кибермире настоящую Ка- 
ноко, преодолевая давящее ощу¬ 
щение паранойи и комок страха, 
застрявший где-то под кадыком. 


понять. «Не умею» и «не хочу» — 
это, господа критики, две большие 
разницы. Все эти кубы, серые стро¬ 
ения, масштабы и углы создают 
уникальную атмосферу, своеобраз¬ 
ную реальность. Таких мегаполисов 
не было и в неоновом Slave Zero, 

а по части РАМЕ- 
РОВ уровня Опі 
может дать пару 
уроков самим 
Tribes. 

Сюжет — от¬ 
дельная песня. 

Это — лабиринт, 
и ты никогда не 
знаешь, что ждет 
тебя за углом. 

Злобный злодей 
Karabas улепеты¬ 
вает на реактив¬ 
ной тяге и оказы¬ 
вается в итоге до¬ 
статочно мелкой 

сошкой. Стиляга Muro (практичес- 
ки мурло) красится в фиолетовый -ІІг 

Г 


Сверните шею брату — появятся 
лиллипуты. Не анимэ, а шиза ка¬ 
кая-то! 




Mercury Bow 

Маэстро Рэйлган 
собственной персо- 
■ " "^ной. Один выст¬ 

рел — один труп. Еще б не куцый ма¬ 
газин — играли бы в старину Quake. 


изогнутых поверхностей. Бесконеч¬ 
ные коридоры и повторяющиеся 
комнаты: зачастую, сложно понять, 
пробегал ли ты здесь, или Коноко 
только предстоит завалить очеред¬ 
ную пару охранников и нажать за¬ 
ветный рычаг. Геймплей сводится 
не к дракам, о, нет! Драки — редкие 
вкрапления в Игру с большой бук¬ 
вы! В основном это марафонские 
забеги по серым тзшнелям и обтяну¬ 
тым одной текстурой складским по¬ 
мещениям. Абсолютно никаких 
спецэффектов, тень в виде серого 
шарика, десять моделей противни¬ 
ков на всю игру (и это-то при обе¬ 
щанных двух дюжинах!)... Герои, 
не наз^енные наипримитивнейшей 
мимике, в скриптовых вставках, как 
заведенные болванчки машут голо¬ 
вами и крзггят неподвижными глаза¬ 
ми... Пустое, бесполезное оружие — 
им просто неудобно пользоваться. 


" ..Л Screaming 

Canon 

’ * ^ ) Капсула летит нето- 

ропливо, зато навер- 
' няка. Она не побрез¬ 
гует завернуть за вами за угол или 
нырнуть на следующий этаж. Вокруг 
нее можно бегать кругами, но толку?.. 
Схватили — храните. Страшнее не бы¬ 
вает. Вопреки названию, можно не 
кричать. Бесполезно, хоть убей. 

Тип: энергетическое 
Магазин: 6 зарядов 
Скорострельность: 1 выстрел 
в 10. секунд 


двухстволка, разве что ультрамощ¬ 
ная. Одно слово — бред. 

Но главный облом — мульти¬ 
плеер. Его, знаете ли, в Опі нет. 

В анонсах был. На ЕЗ был, с кучей 
модов и режимов. И Capture The 
Flag, и дэзматч, и поединки. (Ах, 
какой бы из Опі мог получиться 
файтинг!) Но из релиза его выреза- 


Мы — супер, но нам только пред¬ 
стоит это понять. А пока — лазеры 
охранных систем, безликие страж¬ 
ники, сбрендивший супермозг и от¬ 
дающие перед смертью аптечки 
ученые. Bungie пошла на чертовски 
рискованный шаг, сведя движок 
к откровенному примитивизму: 
действительно, многие могут и не 


не спроста — про вашего общего 
папашу вы еще услышите. Босс 
предает вас в самый неожиданный 
момент, а бывшие соратники-по¬ 
лицейские будут прикладываться 
к нежной девичьей мордашке 
с далеко не романтичными наме¬ 
рениями. 

И конечно, жемчужины: скрипто¬ 
вые вставки на движке игры. Пра¬ 
вильные, умные, интересные. И очень 
узнаваемые. Коноко крепко хватает¬ 
ся за трос элеватора, подмигивает не¬ 
видимому игроку, отстреливает лифт 
и уносится вверх... Дежа вю? ИЗ 


I 
I 
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Как ныне сбирается вещий Олег 
отмстить неразумным казарам. Ик села и нивы за 
дерзкий набег обрек он мечам и пожарам. Не то чтобы это было 
в тему, но очень кочется чего-то торжественного. Очень уж могуч и велик IGI. 

Совершенно не ждали мы такого от этой игры - с Hitman’oM было так, что каждая 
новая деталь, каждая фраза, выжатая из разработчиков интервьюером, обсасывались всеми 
изданиями немедленно и с удовольствием; это в Неаиу Metal FRKK 2 прототип героини был 
известен с самого начала разработки игры всему цивилизованному миру; наконец, это скрины 
из Rune появлялись раз в неделю и демонстрировались всем знакомым на предмет «Вы 
видали?!». Project IGI лежал на прилавкак малозамеченным - левый action’oB вынодит много. 
RoTOM кто-то спрашивал: «Ну и как тебе? Как, ты не видел? Немедленно посмотри, мы об 
этом мечтали!» 




В самом деле мы мечтали 
об этом. Пули, пробива¬ 
ющие деревянные сте¬ 
ны (а не просто остав¬ 
ляющие на них 

выбоины), и смерть после двух¬ 
трех попаданий — генеральная ли¬ 
ния ID Software увела FPS’bi дале¬ 
ко в сторону от этих радостей, 
существенно дальше, чем застав¬ 
лял геймплей. Да, конечно, нельзя 
подгонять игровую модель под ре¬ 
альные эффекты ранений в ногу, 
плечо, грудь — это пытка какая-то, 
а не игра. Но если в первой «Кваке» 
было хоть какое-то ощущение ис¬ 
тории «про десантника», то в тре¬ 
тьей наш персонаж превратился 
в продолжение мышки, сложный 
курсор с набором функций. А пуль, 
пробивающих стены, все еще хо¬ 
чется. И кому-то неймется (напри¬ 
мер, Eidos), и предпринимаются 
попытки сделать так, как в жизни: 
преимущественно неудачные, 
но иногда такие, как IGI. Конечно, 
часовые здесь все еще туповаты, 
у героя не сбивается дыхание. 


и после трех пуль можно бегать 
так же резво, как сразу после вхо¬ 
да на уровень, но ощущение брен¬ 
ности жизни компьютерного героя 
и невозможность сохраняться по¬ 
средине уровня делают игру имен- 

I Наш координатор. Апуа, известная 
I также как «Барышня, Смольный!» 
і Вез ее мелодичного голоса мы бы 


но игрой, а не спортом. Давайте по 
порядку. 

Неважно, как зовут нашего ге¬ 
роя — Джеймс Бонд, Итан Хант 
или так, как на самом деле. Он — 
суперагент, и этим все сказано. 
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Константин Инин 




Praject ISI; Гп Giini Іі 
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Итан Хант, упомянутый 
в тексте, это герой Тома Круза из 
Mission Impossible. Человек- 
невредимка, Джеймс Бонд 
по-американски. С расческой 
входит в логово бандитов, 
и заранее известно, что именно 
эта расческа поможет 
переключить рубильник, погасить 
свет и в наступившей темноте 
связать всех злодеев. Не убивает 
практически никого, способен 
драться после столкновения 
с врагом на скорости около 100 
километров в час и последующем 
падении с пятиметровой высоты. 
До 1GI героем action'a был 
Шварценеггер — пулеметные 
ленты через все тело и полчища 
врагов, разлетающихся в джибсы. 
После 1GI героем вполне может 
быть Хант. Он так же, как 
и Шварц, может упасть с большой 
высоты без вреда для себя, 
но пули в него все же попадают, 
и поэтому на рожон он не лезет. 
1GI совершенно по-новому дает 
нам поиграть в кино — точнее, 
в совершенно новое кино; 
а согласитесь, многие именно 
этого ждут от игрушки. Прийти 
с маленькой пушкой, отобрать 
«калаш» у бандита, угнать танк 
и перед выездом с базы взорвать 
склад боеприпасов —- все, кроме 
последнего пункта, по-тихому, 
без лишней суеты 
и кровопролития.И без 
пришельцев, кстати. Впрочем, 
тенденция к борьбе с реальными 
врагами наметилась уже давно. 
Битвы за инопланетные цитадели 
слегка утомили. 


Если ему нужно проникнуть на 
базу, то неважно, какая на ней ох¬ 
рана. Если наши не оказались 
в условленном месте в условлен¬ 
ное время, то он угонит вертолет 
и доберется до дома, так сказать, 
своим ходом. Параллельно пару 
раз спасет мир — работа такая. 
Тонкая грань между суперменом 
и суперагентом заключается 
в том, что первый может один 
против пятисот, а второй — нет. 
От нас требуются мозги: человек, 
не способный уворачиваться от 
пуль, должен думать, куда он 
идет и кто может в этот момент на 
него смотреть. Детальное знание 
уровня (узнаешь за восемь попы¬ 
ток пройти) и тщательное плани¬ 
рование перемещений — ключи 
к успеху. В чем он выразится 
(в выкашивании всей базы до еди¬ 
ного человека или в никем не за¬ 
меченном похищении бумаг из 
сейфа) — дело хозяйское. Project 


IGI предоставляет гурманам 
большие возможности. 

Eidos выпустила две «ре¬ 
алистичные» игрушки под¬ 
ряд — Hitman’a и обсуждаемый 
мегахит. Hitman совершенно цели¬ 
ком ориентирован на скрытые дей¬ 
ствия — по-хорошему там вообще 
не надо никого убивать: сам дви¬ 
жок противится этому, начиная от¬ 
чаянно тормозить при проявлении 
на экране трех-четырех враждебно 
настроенных человек. В IGI попа¬ 
дание в голову тоже смертельно, 
убивать надо тоже аккуратно 
и с умом, но при этом к самому 
факту убийства правила игры от¬ 
носятся весьма терпимо. Нет ника¬ 
ких штрафов за убитого 
сіѵіИап’а — за полным отсутствием 
сіѵіИап’ов. Кругом враги. Сюжетная 
линия отступает на задний план, 
но за счет этого геймплей наполня¬ 
ется честным action’oM. Если тебя 
увидели, то тебя попытаются 
убить. Поэтому лучше убить того, 
кто может тебя увидеть. 

Eidos лицензировала реальные 
пушки сразу для обеих игр. Дирек¬ 
тория weapons в Project IGI впе¬ 
чатляет: Desert Eagle, «Глок», 
Jackhammer, «Спас-12», «Узи», 
М16А2, Mp5sd, RPG 18... Не говоря 
уж о минах, гранатах и танках (бу¬ 
дем считать последние оружием). 
Все это добро, в Hitman’e букваль¬ 
но простаивавшее, в IGI использу¬ 
ется вовсю. Вы не знали, чем вин¬ 
товка Драгунова принципиально 
отличается от автомата Калашни¬ 
кова? Узнаете. Хорошо, если вы иг¬ 
рали в Half-Life и имеете привыч¬ 
ку перезаряжать оружие — 
патроны меряются магазинами 
(рожками etc.), а не штуками. Это 
не говоря о том, что патроны не 
крутятся вокруг своей оси 
и тем более не респо- 
унятся. Главные ис¬ 
точник патронов 
тело врага. Вот 
как. 

Невероятно 
увлекателен 
процесс совме¬ 
стной игры — я 
не про multi¬ 
player, а про на¬ 
блюдение народ¬ 
ных масс за тем, как 
играет товарищ. Неза 
бываемы обсуждения 
о том, как именно надо грохнуть 
часового. Малодушный рулевой 
норовил банально пристрелить 
жертву из винтовки с глушителем; 
я настаивал на том, чтобы прире¬ 
зать. Этого требовала атмосфера. 
Ну, требовала, и все. И когда за до¬ 
ли секунды мы появились перед 
охранником, успевшим обернуться, 
но не успевшим выстрелить, и по¬ 
лоснули его ножом по горлу — тело 
медленно сползло буквально по эк¬ 
рану... Я не маньяк. Подозреваю, 
что уж не больший, чем вы. Если 


вы любите боевики, то понимаете, 
о чем это я. IGI — очень вкусный 
боевик. И делить радость просмот¬ 
ра его с товарищами — святое де¬ 
ло. Попробуйте сами, главное — 
пусть не галдят и мышку из рук не 
дергают. А тот, который сполз по 
экрану, был плохой чувак. И, на¬ 
верное, охранял базу, на которой 
планировалось уничтожение мира. 
Ну, или, по крайней мере, он уж 
точно нас грохнул бы, представься 
ему возможность. Причем из снай¬ 
перской винтовки и с вышки. 


Снайперская вин¬ 
товка Драгунов. 

Не дрогнет рука 
стрелка, если рукой 
игрока не дергать 
мышь; как сквозь масло, 
проходит пуля через стекло, 
голову, далее неважно. 

Дюжина миссий всей вот этой 
радости предоставляется внима¬ 
нию достопочтенной публики. Вол¬ 
шебное слово «атмосфера» здесь 
как никогда актуально. Появив¬ 
шийся в снайперском прицеле 
красный берет (собственно, кроме 
берета ничего и не было видно, по¬ 
скольку появился он в двух шагах 
от снайпера) это не просто крутой 
облом и необходимость переигры¬ 
вать миссию. Это поворот сюжета. 


трабл, случившийся с нашим геро¬ 
ем. В IGI вживаешься мгновенно, 
и дальше прогулка, крадучись ми¬ 
мо тех самых пробиваемых пулями 
деревянных стен, отстрел камер 
слежения, расчет движения пат¬ 
рулей — это все реально, все про 
тебя. Забавная история, кстати, 
была в самом начале игры: мы ни¬ 
как не могли понять, почему убий¬ 
ство часового на КПП из снайпер¬ 
ской винтовки то поднимало 
тревогу, то не поднимало. Стекло, 
что ли, думали, бьется при выстре¬ 
ле — ну так оно каждый раз бьет¬ 


ся. Видит кто? Нет никого вроде 
вокруг. Потом сообразили, что ка¬ 
мера вращалась, и жизнерадост¬ 
ная картина иногда попадала в ее 
поле зрения, а иногда нет. В IGI 
приходится вжиться — слишком 
много условий. 

Пуля в голову — это смертель¬ 
но. Барак — это не укрытие. Часо¬ 
вой, смотрящий в твою сторону, — 
это совсем не то же самое, что ча¬ 
совой, уходящий от тебя. И обо 
всем этом надо думать, потому что 
ну нельзя выйти открыто и всех 
перестрелять. Мы пробовали. Еще 
раз убедились в силе атмосферы 
IGI: бетонная стена, укрывшая от 
пуль, воспринималась как родная. 
Как родная бетонная стена — та¬ 
кая прочная, надежная, непробива¬ 
емая. Почти физически ощущался 
этот бетон. Впрочем, и стена не 
спасла от пяти человек с «калаша- 
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ми». Ви такова, какова она се. Про¬ 
тив танка не попрешь. 

И не надо — от вас требуются 
мозги для суперагента, и этим 
мозгам найдется достойное при¬ 
менение. Карты располагают 
к расчету и планированию; 
при этом миссии откровенно не¬ 
линейны: очевидно, это касается 
не только порядка действий, 
но и стиля игры, как уже было 
сказано выше. Крайне веселились 
советские трудяш;иеся, когда 
один суперагент из их числа вы¬ 
полнил секретное задание, не ос¬ 




тавив ни одной живой души на 
территории врага. Да, не всех 
сразу, но с достойными подража¬ 
ния настойчивостью и целеуст¬ 
ремленностью он замочил каждо¬ 
го, кого угораздило попасть на 
карту. Но по той же карте можно 
пройти тихо и с минимальной же¬ 
стокостью — вопрос вкуса. Глав¬ 
ное, что карта позволяет. Миссии 
сбалансированы, и это важная со¬ 
ставляющая игры — иначе атмо¬ 
сферой к третьей миссии можно 
было бы уже наесться по гроб 
жизни. Расслабьтесь, этого не 
происходит. 

Графика под стать. Вроде бы 
надо остановиться подробнее, а на 
самом деле и говорить-то не 



сшей движка. 


Как и было обещано 


струячит, пули пробивают стену. Две 


«Красных Шапочки» за этой стеной, су¬ 


дя по всему, стали жертвами возможно- 


о чем. Класс. Eidos смог преодо¬ 
леть комплекс Лары Крофт 
и дать новой игре новый движок. 
Хороший движок. 

Я сейчас не о технических дета¬ 
лях. Это неинтересно. Я не о моде¬ 
ли освещения и не о моделях пер¬ 
сонажей. В Hitman’e просто 
невозможно не спеть гимн этим са¬ 
мым моделям — в IGI графика не 
бросается в глаза, не привлекает 
внимание, которое полностью по¬ 
глощено геймплеем. Но при этом 
графика обеспечивает могучую ос¬ 
нову происходящего, реалистич¬ 
ность картинки, без которой про¬ 
сто не сложился бы реализм игры. 
Прекрасная цветовая палитра — 
наш суперагент одет правильно. 


враги — тоже, заборы выкрашены 
грамотно, небо именно такое, ка¬ 
ким и должно быть в серый непо¬ 
гожий день, когда правительство 
поручило нам ответственное зада¬ 
ние. Через туман не пройти — на¬ 
личие тумана в миссии превраща¬ 
ет IGI в русскую рулетку 
(чур-чур-чур, не поймите меня не¬ 
правильно). Нормальные тексту¬ 
ры — фанера от бетона отличается 
далеко не только цветом, хорошая 
кровь... но я ухожу в частности. IGI 
достаточно красив и весьма реали¬ 
стичен. Второе важнее. Какие 
именно тут взрывы — непринци¬ 
пиально. Это не Incoming и не 
Rollcage. Главное — чтобы на мо¬ 
дели сидел костюмчик. Как на жи¬ 


вом. Главное — правдоподобие. 
Этому требованию графика соот¬ 
ветствует на все 100. 


^ .л.- Гл 

Пальба, очевидно, повод для 
особого разговора. Звук АК47 
настолько характерен, что во 
время войны во Вьетнаме 
американским солдатам 
запрещали подбирать с трупов 
вьетконговцев более надежный, 
чем родная Міб, АК47, дабы не 
вызвать на себя шквальный 
огонь — в джунглях хорошо было 
стрелять на звук. Лицензирование 
оружия обязывало Eidos сделать 
звуки разных автоматов не 
похожими друг на друга. В целом 
это получилось; правда, знатоки 
все равно слегка воротят нос, 
но в качестве азбуки в этом 
вопросе Project I6I можно 
рекомендовать смело. Общее 
представление о звуках, 
издаваемых пушками, получите, 
а уж на атмосферу это влияет 
сугубо положительно. Совершенно 
легко можно выработать в себе 
рефлекс стрелять на звук АК47. 
Или, впрочем, на любой другой 
звук — наших-то в игре нет. 
Кругом, как уже было сказано, 
враги. Они ходят, разговаривают, 
стреляют и прочими способами 
вызывают огонь на себя. 
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Как всегда, радует 
изображение русских 
в буржуйских произведениях 
искусства. История Project IGI 
начинается «где-то в России». 
Любо-дорого посмотреть! Ну, 
ладно, допустим, среди наших 
войск есть «красные береты» (что 
это такое? Может, парадная 
форма? Тогда почему на 
дежурстве?). Ну, положим, у нас 
камеры, как уже было сказано, 
начиняют взрывчаткой, чтобы 
врагу не достались. Да и от 
«дизайна» бараков в самом деле 
отдает чем-то нашим; при этом 
местность, кстати, похожа на 
среднюю полосу примерно 
настолько же, насколько на нее 
же похож пейзаж в рекламе 
«Золотой бочки». В России не 
бывает не то что бы даже так 
чисто — так ухоженно. У нас 
бурьян. Однако это все полбеды. 
Беда демонстрируется сразу, 
чтобы уже сомнений не 
оставалось. Знаете, чем пытают 
изощренные русские натуры? 
Молотком. Не больше не меньше. 
«Ах, он крепкий орешек? Ну, 
посмотрим». Молоток в руку, 
затемнение, смена кадра. 

В общем, мы, как обычно, 
варвары. Не понимают буржуи, 
что наш человек пытать молотком 
не может. Наш человек молотком 
может убить. В крайнем случае, 
изувечить. Рука тяжелая. 


чтоб не тормозило. Зато какая 
анимация! Как они падают! 

Можно придираться. Лег¬ 
ко. Совершенно, например, 
непонятно, почему Eidos свято уве¬ 
рена в том, что человек, лезущий 
по лестнице, не может стрелять. 
Вплоть до того момента, когда вы¬ 
лезет окончательно и встанет на 
твердую почву. Это, кстати, 
и Hitman’a касается. Конечно, все 
часовые расставлены так, что лиш¬ 
них проблем это не создает, но ме¬ 
лочь неприятная. Совершенно не¬ 
понятно, что делают стоящие 
в бараке по двое солдаты. Конфи¬ 


То же касается и звука. Дело не 
только в стрельбе — отлично сде¬ 
ланы предсмертные крики, паде¬ 
ние тел, взрыв камеры. (Ну, камера 
взрывается. Судя по всему, в ней 
специально заложено небольшое 
количество взрывчатых веществ, 
чтобы тонкая технология не доста¬ 
лась врагу. При прямом попадании 
камера искрит, дергается и взры¬ 
вается, озаряя все в радиусе полу¬ 
метра от себя местами зеленым, 
местами желто-красным светом. 
Есть в этом что-то инопланетное.) 
Вернемся к звукам. Их немного — 
странен был бы суперагент, совер¬ 
шенно лишенный права красться 
в тишине. О музыке мы вообще не 
говорим: выключите ее, супер¬ 
агент с плеером в ушах это вообще 
какой-то маразм. Только немного¬ 
численные звуки, иногда помогаю¬ 
щие выжить, чаще — создающие 
атмосферу (пространства в игре 
большие, на звук ориентироваться 
неудобно, существенно проще по¬ 
смотреть в бинокль). Серьезная 
игра. 

А то, что модели простенькие, 
это действительно не страшно. Это 


гурация такая: койки, переборка, 
за ней стоят два солдата. В тех са¬ 
мых красных беретах. Чего они там 
делают? Какие ценности охраня¬ 
ют? Дверь с их позиции не просма¬ 
тривается; если их не трогать, они 
так там и будут стоять. Карауль¬ 
ные. Можно, в конце концов, смач¬ 
но плюнуть в лицо всему Eidos’y, 
сказав: «Фи, ну сколько же можно 
делать скриптовые ролики!». Толь¬ 
ко не нужно. 

Project IGI — классная игра. 
Таких action’oB немного — 
Rainbow Six не катит совершенно, 
потому что там нужно много ду¬ 
мать, что-то планировать и вооб¬ 
ще это про настоящих антитерро¬ 
ристов, а не про киношных 
суперагентов. Eidos порадовала 


Брифинг на ладони. С высоты птичьего 
полета. Сейчас мы им будем гадить, при¬ 
чале по-птичьи. Наша цель — отклю- 
^Це систем воздушной обороны. Кого 
ііЩмы отключим по дороге одному 
известно. 


геймеров сразу двумя отличными 
игрушками — Hitman’oM и IGI. 

Обе свежие, обе качественные, обе 
оставят массу впечатлений. В IGI 
чуть больше свободы и action’a, 
больше танков и вертолетов, боль¬ 
ше ходячих фрагов — опасных 
и от этого более настоящих. Ред¬ 
кий случай, когда невозможность 
сохранения посреди миссии это 
правильно. Отсутствие multiplay- 
ег’а не есть хорошо и приведет 
к тому, что в игрушку быстро пе¬ 
рестанут играть, но память еще 
какое-то время будет жить. А если 
повезет, то у «реалистичного 
action’a» появятся последователи. 
Спорт — это хорошо; но про игру 
тоже нельзя забывать. 

P.S. Тот чувак, которого мы на 
вышке ножом по горлу... это, конеч¬ 
но, негуманно и жестоко. Но раз уж 
мы взялись играть за суперагента, 
посланного с серьезным заданием 
на военную базу, где его даже 
в плен не попытаются взять, а сра¬ 
зу кокнут бешеные русские, пыта¬ 
ющие людей молотками... Ну, да¬ 
вайте тогда играть по правилам. 
Мне так кажется. ГГёІ 


Первый пытался отстреливаться. 
Второй пришел на подмогу. Кончи¬ 
лось одинаково — собственно, 
можно без труда увидеть, как 


именно. 
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Уже год прошел с тех пор, как вышел 
Unreal Tournament. Игрушка вся из 
себя популярная, играбельиая, 
с кучей режимов, с ботами... И вот 
представьте себе: только сейчас id 
Software сподобилась выпустить 
игру, которая если ие побьет, то уж 
точно встанет в один ряд 
с незабвенным хитом-шедевром от 
Epic Games. И пусть это всего лишь 
аддон, но он, будьте уверены, крут. 

И крут ие по-детски. Встречайте — 
Quake 3: Team Arena. 



Глобальное руководство 
по Quake 3: Team Arena 



С чего начинается 
«Квейк»... 

«Квейк» начинается с нововведе¬ 
ний. Одно из первых и самых глав¬ 
ных — интерфейс. По умолчанию 
слева направо идут следующие 
окошки: слева вверху — информа¬ 
ция о напарнике (где он, что на себе 
несет, сколько брони на нем), слева 
внизу — повер-апы и артефакты, 
на данный момент имеющиеся. Да¬ 
лее идут патроны и оружие, 
на данный момент использующие- 


Г 


UUJ1C1 чсппьт иаупат 

таблицы ОЧКОВ (количество флагов, 
захваченных в CTF и One Flag 
CTF, количество нанесенного вами 
урона вражескому объекту 
в Overload или количество черепов, 
успешно сданных в Harvester), и, 
наконец, справа вверху — назва¬ 
ние той части карты, в которой вы 
на данный момент находитесь. 


На поле пушки 
грохотали... 

Количество орудий убийств и по¬ 
всеместного разгрома изменилось 
в лучшую сторону. Теперь у нас 
есть еще три классных-стиль- 
ных-красивых-офигенных пушки, 
которые разнесут в пух и прах 


Опции и меню в принципе изме¬ 
нились, но кардинального ничего 
нет. Вот разве что проблема для 
тех, кто то или иное оружие на 
клаву вешает, — у нас сегодня аж¬ 
но три новых пациента, так что 
придется призадуматься. То же ка¬ 
сается и команд для соратников, 
кстати. Этих команд — просто за¬ 
вались, что и приходится учиты¬ 
вать при настройке и биндовании. 
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любого закоренелого оппонента. 
Поехали по порядку. 

Nailgun 

Боезапас: 50 патронов 
Скорострельность: средняя 
Убойная сила: высокая 
Где использовать: в коридорах, 
выбегая из-за угла, на базе. Расст¬ 
рел Оверлоада из нэйлгана невыго¬ 
ден — всего 10 очков при условии 
полного попадания. 

Если кто-то чисто случайно об¬ 
зовет нэйлган аналогом шотгана, 
дайте ему в глаз. Потому что нэйл, 
хоть он и действительно стреляет 
аж четырьмя зарядами (что, впро¬ 
чем, с одиннадцатью шотгановыми 
все равно не сравнится), все же не 
шотган. Он близкий ему родствен¬ 
ник. Заряды нэйла — не дробь, 
и свойства разлетаться на девянос¬ 
то градусов на дальних расстояни¬ 
ях не имеют. Четыре конкретных 
гвоздя вылетают из дула нэйлгана 
и чиста мощно влепляют в лоб оп¬ 
поненту. Такую штуку, в отличие 
от пресловутого шотгана, можно 
использовать на дальних расстоя¬ 
ниях. Причем использовать успеш¬ 
но, для чего хорошо бы обзавестись 
бонусом Doubler (о бонусах ниже). 

Да, и еще: это вовсе не тот 
нэйлган, который был в первой 
«Кваке». Тот приравнивался к об¬ 
легченной версии пулемета, а этот 
все-таки самостоятельный вариант 
шотгана. Урон примерно равен 
шотгановскому. 

Chaingun 

Боезапас: 150 патронов 
Скорострельность: высокая 
Убойная сила: одна пуля — сла¬ 
бенько, две секунды беспрерывной 
стрельбы — фраг. 

Где использовать: в коридорах, 
в залах, на базе. Расстрел Оверлоа¬ 
да из чейна выгоден — каждая по¬ 


павшая пуля дает одно очко (боеза¬ 
пас расходуется очень быстро). 

От Quake 2 нам достался чейн- 
ган. Скорострельное убийственное 
оружие, поставляется сразу с ку¬ 
чей патронов. Взявши такую пуш¬ 
ку, можно не просто вынести оппо¬ 
нента, но вынести его где угодно. 
Дело в том, что аккуратность попа¬ 
дания у чейна даже на больших 
расстояних весьма на уровне (хотя 
до рейлгана, естественно, не дотя¬ 
гивает), что позволяет закемпе- 
риться где-нибудь поудобнее и на¬ 
чать отстрел врага, в какой бы точ¬ 
ке от вас тот ни находился. Правда, 
если враг усиленно стрейфится, 
то задеть его будет достаточно 
сложно. 

Помимо того, что скорость вы¬ 
плевывания свинца чейна доста¬ 
точно высока (раза в два быстрее, 
чем аналог из второго «Квейка»), он 
еще и на картах довольно удобно 
расположен. Хотя штатные 
ісі’шные мапмейкеры очень хитро 
запрятали патроны, все равно на- 


Местная череподавалка. Не успел я завалить Enforcer' а, как мне честно 
выдали в награду синий череп, который я сейчас и пойду относить к 
противнику на базу ... 


Особенности национальной архитектуры. Винтовая 
лестница, находящаяся на базах обеих команд, на самом 
деле довольно неудобна. Спускаться по ней бывает 
весьма затруднительно. 


Proximity 
Mines 
Launcher 

Боезапас: 50 па¬ 
тронов 

Скорострель¬ 
ность: средняя 
Убойная сила: 
средняя от мины 
на полу,стопро¬ 
центная при на¬ 
вешивании на врага. 

Где использовать: в коридорах, 
на подходах к базе, в упор к врагу. 
Расстрел Оверлоада из чейна вы¬ 
годен — каждая навесившаяся, 
а потом взорвавшаяся бомбочка 
наносит девять единиц урона. 

Презабавнейшая и многофунк¬ 
циональная пушка. Вариант ис¬ 
пользования номер один: раскидать 
по полу возле какого-нибудь важно¬ 
го объекта (свой флаг, нейтральный 
флаг, череподавалку и так далее) 
и уйти по своим делам. Эффект не 


Вам, впрочем, тоже это вполне мо¬ 
жет грозить, так что на картах 
с Proximity Mine ЬаипсЬег’ами 
лучше их поскорее хватать и кру¬ 
житься где-нибудь невдалеке. 

Мины, накиданные на пол или 
навешанные на стены, детониру- 
ются не только при наличии врага 
в непосредственной близости. Если 
по ним шандарахнуть из ракетни¬ 
цы, они тоже взорвзггся. Очень ве¬ 
селые штучки, эти мины. 

Кстати, в режиме Overload весь¬ 
ма рекомендую взять Doubler, 


чальц^ых 50 единиц хватит хотя бы 
на одного оппонента. 

Мой выбор, если честно. 


замедлит состояться — враг, попав¬ 
ший на мину, красиво взлетит на 
воздух, теряя довольно приличное 
количество хитпоинтов и брони. Ес¬ 
ли он наступит на две или три ми¬ 
ны, это гарантированный фраг. 

При этом, если на ту же мину на¬ 
ступите вы или ваши коллеги по ко¬ 
манде, никому ничего не будет. 

Вариант использования прокси- 
мити майн ланчера номер два: под¬ 
красться к врагу и незаметно в него 
из этой пушки выстрелить. Если 
вы попали, то врагу на экранчике 
мило так пишут: НА ВАС НАВЕ¬ 
СИЛИ БОМБУ, ПОЗДРАВЛЯЕМ. 
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Proximity Mine Launcher, побольше 
мин — и вперед, навешивать на вра¬ 
жеский Оверлоад мины. Представь¬ 
те себе две сотни очков, взявшихся 
на ровном месте только от того, что 
к Оверлоаду подошел враг... 

Соблюдает 
квак-режим — Джим! 

Сегодня у нас на повестке дня аж 
пять режимов игры, любезно пре¬ 
доставленных Quake 3: Team 
Arena. Каждый из них интересен 
по-своему, каждый из них играет¬ 
ся по-своему и, наконец, на каждо¬ 
го из них тактика — опять же по- 
своему. Все, описываемое ниже, от¬ 
носится к игроку (то есть, к вам) 
и ботам. В реале тактика слабо от¬ 
личается. 

Capture the Flag 

Самый известный и распростра¬ 
ненный режим, который есть прак¬ 
тически в любом современном 3D- 


шутере, поддерживающем команд¬ 
ную игру. Он, кстати, даже в Думе 
есть. 

Смысл игры прост. Есть две ба¬ 
зы — одна принадлежит вашей ко¬ 
манде, другая вражеской. На карте 
они, как правило, симмертичны от¬ 
носительно друг друга. Есть два 
флага — один стоит на вашей базе. 


другой на вражеской. Они, как пра¬ 
вило, либо синего цвета, либо крас¬ 
ного. И есть задание — схватить 
флаг оппонента и доставить его на 
свою ненаглядную базу. То есть ес¬ 
ли вы играете за синих, то вам надо| 
пробраться на базу красных, взять 
у них флаг и поставить его на свою 
базу рядом со своим знаменем. 

Есть одно «но»: если на вашей 
базе флага нет, то вражеский вам 
поставить не удастся. Придется ис¬ 
кать оппонента и в прямом смысле 
выбивать из него злосчастный ку¬ 
сок кумача с черепом. 

Тактика поведения в CTF отно¬ 
сительно проста. Берем свою ко¬ 
манду. Мысленно делим ее попо¬ 
лам. Говорим первой половине: 
«Охранять базу, стрелять во все, 
что движется, отбивать флаг в слу¬ 
чае кражи оного». Вторую полови¬ 
ну берем с собой и бежим захваты¬ 
вать вражеский «вымпел». В этом 
случае вам хорошо бы взять Ammo I 
Regen или Scout. 
Бежим к в/фра- 
гам на базу и от¬ 
нимаем флаг. 

С Аммо-регене- 
ратором можно по 
пути отстрели¬ 
вать особо надо¬ 
едливых врагов; 


Новые впечатляющие спецэффекты. Густой пар, вырывающийся из труб 
центрального отопления может повлиять на геймплей. Вдруг из-за угла 
выскочит враг, а вы его даже и не заметите? 


со Скаутом лучше этого не делать, 
а сразу же лететь пулей к флагу. 
Главное — не забыть этот флаг се¬ 
бе на баз5^-отнести. 

Второй вариант: отсылаем поло¬ 
вину команды в атаку, а вторую 
под своим мудрым руководством 


ставим в оборону. Отжираемся 
Guard’oM или Doubler’oM и ждем 
врага. Скорее всего, он не заставит 
себя ждать и явится при полном 
вооружении. Тем, кто подкрепился 
Гардом, можно бегать с чейнганом 
по всей округе и пытаться отстре¬ 
ливать все, что движется и другого 
цвета. «Даблероедам» рекоменду¬ 
ется взять шотган или нэйлган 
и посидеть где-нибудь в уголке, по¬ 
глядывая на флаг. 

Это тактика, общая для всех 
карт. Но на каждой могут быть 
свои нычки и местечки, серьезно 
влияющие на каждый конкретный 
случай. 


One Flag CTF 


Этот режим, насколько я помню, 
впервые возник не в Quake 3: Team 
Arena. По-моему, OFCTF был еще 
в Quake 2, хотя могу ошибаться. 
Так или иначе, новый режим за¬ 
ключается в следующем. 

Опять на карте присутствует 
две базы. Опять две команды. 

Опять два флага. НО! К этим двум 
флагам на базах прибавляется тре¬ 
тий — бесцветный. Он стоит где-то 
в центре карты и ждет, пока его 
подберут. 

Задача: взять этот бесцветный 
флаг и отнести его на базу... оппо¬ 
нента. Вот так вот. Неслабо, верно? 
По идее это в два раза быстрее, 
чем простой CTF, — полкарты до 
флага, еще полкарты до вражеской 
базы. Но в реальности все куда тя¬ 
желее. Тот, кто успел добежать до 
флага первым, — тот и молодец. 
Если он оказался у противника, 
то его надо отбивать. Отбив флаг, 
нужно его еще и врагу на базу до¬ 
ставить. То есть одному тут спра¬ 
виться довольно сложно. Поэтому 
игра и является командной. 

Тактика действий примерно та¬ 
кова. Половина команды остается 
на базе и наслаждается 
ВоиЫег’ами и Оиагсі’ами в ожида¬ 
нии противника. Вторая половина 
отжирается Скаутами и Аммо-ре- 
генераторами и летит к бесцветно¬ 
му флагу. Причем скаут летит впе¬ 
реди, надеясь выхватить флаг до 
того, как это сделает оппонент. Ам- 
мо-регенщик должен добежать до 
центра и, в случае если флаг за¬ 
хвачен врагом, постараться его от¬ 
бить. Как только флаг отбит, скаут 
хватает его и несет на вражескую 
территорию. 

Если же флаг захвачен врагом 
и успешно увлечен далеко-далеко, 
то противник должен будет отнести 
его к вам на базу. Первая половина 














Стенка 


на 


стенку 




Capture The Flag 


boWP 


За что дают 


Capture Bonus 
Team Bonus 
Recovery Bonus 
Flag Bonus 
Frag Carrier Bonus 
Guardian Bonus 

Protection Bonus 

Defense Bonus 

Assist Bonus 

Frag 

Death Penalty 


Дается игроку за захват флага 
(т. е. за принос его на базу). 

Дается команде за захват флага 
(т. е. за принос его на базу). 

Дается игроку за отбитый 
у противника флаг. 

Дается игроку за подобранный 
вражеский/нейтральный флаг. 

Дается игроку за отстрел вражеского 
«несуна», у которого был ваш флаг. 

Дается игроку, который зашиб врага, 
по неосторожности приблизившегося 
к вашему «несуну». 

Дается игроку, который убил врага, 
посмевшего нанести урон вашему 
«несуну». 

Дается игроку за то, что либо он, 
либо зафрагованный им противник 
был возле вашей базы. 

Дается игроку за то, что он вернул 
флаг, а сразу же после этого был 
поставлен и вражеский флаг. 

Дается игроку за уничтожение оппонента. 

Минус за уничтожения себя либо 
соратника по команде. 


Очюі 

100 

25 

10 

10 

20 

2 

5 

10 

10 

1 

-1 


дочку — заработать фраг-другой). 
Скаутам рекомендуется не оста¬ 
навливаться вообще. Надо пользо¬ 
ваться преимуществами, между 
прочим. 


Такой череп, заключенный в якобы 
защитное поле на подставке у сте¬ 
ны на базе. У этого черепа 25 000 
единиц здоровья, и он, зараза, еще 
и регенируется по 15 единиц в се¬ 
кунду. А его надо уничтожить. 
Столько раз, сколько потребуется 
ІІддццтдіідіІіре либо больше, в за¬ 
висимости от уровня и стадии иг¬ 
ры). Как вы уже могли заметить, 
к каждому из трех новых орудий 
есть такая приписочка: «Оверлоад 
разносить удобно, потому что сно¬ 
сит кучу хит-поинтов». Это вот про 
этот самый Оверлоад. 

Задача, как вы поняли, такова: 
прибежать и уничтожить объект 
любым доступным вам оружием. 
Можно перчаткой (5 еди¬ 
ниц/удар). Можно ракетницей (10 
единиц/попадание). Можно наве¬ 
сить Proximity Mines (по девять 


Особо умные могут поискать на 
карте BFG и уже с ее помощью 
выиграть. 

Тактика игры достаточно проста 
и понятна интуитивно. Вся команда 
сидит в засаде. Отожравшись всем, 
чем угодно, кроме Даблера или 
Скаута. Главгерой, то есть вы, хва¬ 
тает один из вышеупомянутых бо¬ 
нусов и мчит со всей дури на вра¬ 
жескую базу, попутно отхватывая 
все оружие и патроны, которые по¬ 
падаются ему на пути. Добежав до 
противниковского Оверлоада, он 
начинает обстреливать его изо всех 
стволов, начиная с чейнгана, про- 
ксимити и ракетницы и заканчивая 
шотганом, нэйлганом и пулеметом. 
В случае с Даблером достаточно 
легкого стрейфа, чтобы избегать 
вражеского огня (особо разъярен¬ 
ные могут и отвлечься на секун- 


единиц/штука). А лучше взять 
чейнган (1 единица/пуля) ира па¬ 
ру-тройку ходок с Даблером выне¬ 
сти этот Оверлоад и заработать 
так необходимое команде очко. 


команды, скучавшая в засаде, рез¬ 
ко приходит в себя и пытается не- 
допустить оппонента до нашего 
флага. Тактика поведения «дабле- 
роедам» примерно та же, что и при 
Capture The Flag: хватаем что-ни¬ 
будь с хорошим разбросом или 
сплэшем (ракетница, например) 
и пытаемся отбить флаг до того, как 
он будет поставлен. После чего хва¬ 
таем злополучный кусок тряпки, 
отжираемся и тащим его на враже¬ 
скую базу в сопровождении верных 
соратников (на всякий случай). 


Опять-таки это тактика общая. 
Мало ли, вдруг вам попадется та¬ 
кая карта, на которой удобнее си¬ 
деть на базе и ждать противника, 
пока тот принесет вам бесцветный 
флаг на блюдечке с серебряной ка¬ 
емочкой... 

Overload 

Что-то жуткое и весьма играбель- 
ное. Опять у нас две базы, опять 
две команды. И... ни одного флага. 
Зато есть некий объект, который я 
условно называю «оверлоадом». 
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MegaGame 






























половина в это время занимается 
разносом оппонентов и сдачей че¬ 
репов. Если вы входите в первую 
половину, то вам следует взять 
Даблер, Аммо-регенератор. Если во 


ИТ нечто, что я именую черепода- 
валкой. Потому что эта штука, по¬ 
хожая на установку для трениров¬ 
ки ударов некоторых восточных 
единоборств, действительно разда- 


Весь обляпанный proximity grenades объект Оверлоад готов понести 
законный урон. Девять гранат по девять единиц дамага каждая — 81 очко. 


В это время остаток вашей ко¬ 
манды торчит на базе и ждет врага, 
который тоже не просто так тут за¬ 
велся. Он обязательно будет наве¬ 
щать вас и пытаться разнести 
Оверлоад. К чести своей замечу, 
что за все время, которое я играл 
в Q3: Team Arena на сложности 
выше средней, мне Оверлоад не 
выносили ни разу. Все я да я... 

Такая тактика, на мой взгляд, 
подходит для абсолютно любой 
карты, вне зависимости от наличия 
на оной каких-либо нычек или 
вкусностей. Просто бежим и мочим 
объект. 

Harvester 

Некоторые особо умные товарищи 
нагло заявляют, что этот режим 
целиком и полностью содран с мода 
еще первой «Кваки» — 
HeadHunters. Со всей ответствен¬ 
ностью заявляю: ничего подобного. 
Вполне самостоятельный и отлич¬ 
ный мод. 


Суть Харвестера такова: две ба 
зы; две команды; две мм... черепо- 
поглощалки. По центру карты сто- 
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Ьонус 

3a ЧП дают 

Очки 

Capture Bonus 

Дается игроку за захват флага 



(т. е. за принос его на базу). 

100 

Team Bonus 

Дается каждому игроку вашей 
команды за захват флага 



(т. е. за принос его на базу) 

25 

Frag Carrier Bonus 

Дается игроку за отстрел 



вражеского «несуна». 

20 

Flag Bonus 

Дается игроку за поднятие флага. 

10 

Defense Bonus 

Дается игроку за то, что либо он, 
либо зафрагованный им противник 



был возле вашей базы. 

10 

Frag 

Дается игроку за уничтожение оппонента. 

1 

Death Penalty 

Минус за уничтожения себя либо 



соратника по команде. 

-1 


ет черепа. Но просто так она их не 
дает. Чтобы получить цвет черепа, 
полностью противоположный цве¬ 
ту вашей команды, нужно замо¬ 
чить какого-нибудь противника. 
Один фраг — один череп. Получив 
законный фраг, в стремительном 
порыве мчитесь к череподавалке 
и забирайте заработанный череп. 
Теперь ваша задача сводится к то¬ 
му, чтобы пробраться на вражес¬ 
кую территорию и сдать груз в че- 
репопоглощалку. Нужно сдать 
столько черепов, сколько прописа¬ 
но в череплимите. Противник, как 
правило, очень любит тусоваться 
возле череподавалки, так чтобы — 
рраз, задавил вражину и сразу че¬ 
реп схватил. 

Поэтому тактика предполагает¬ 
ся следующая: половина команды 
тусуется возле вашей базы, вторая 


вторую, смело хватайте Скаут или 
Гард. В случае со Скаутом лучше 
держаться чуток подальше, пока 
будет идти битва «ваших» с «ихни¬ 
ми». Как только череподавалка вы¬ 
даст черепа, хватайте все сразу 
и мчитесь на вражескую базу, 
стрейфясь от ракет и других пако¬ 
стей, учиняемых врагами. Вариант 
с Гардом подразумевает мощную 
атаку, проводимую на противника 
с целью выжимания как можно 
большего количества драгоценных 
черепков. 

Задача защитников базы — 
полное непропускание оппонентов 
к черепопоглощалке. Ну и заодно 
пополнение черепного запаса ко¬ 
манды за счет убиенных штурмо¬ 
виков. 

Тактика работает хорошо, 
но еще лучше она работает, когда 
вы знаете карту и точно уверены, 
что вам следует идти в атаку или, 
наоборот, сидеть дома в засаде. 

Tournament 

Последний и весьма простой ре¬ 
жим игры. Здесь нет ни базы, 
ни команды, вообще никого, кроме 
вас и противника. Один на один. 
Скучно и обыденно. Хотя поначалу 
и прикольно — особенно для тех, 
кто не помнит, когда он последний 
раз играл в оригинальный Quake 3: 
Arena. 

...МЫ отожрались 
на все сто! 

в одном московском клубе на од¬ 
ном из компьютеров есть такая пе¬ 
сенка — «Марш отцов» называется. 
Она про то, как народ в КуТри 
классно поиграл. Красной линией 
там прошел мотивчик «Мы ото¬ 
жрались на все сто» про здоровье. 
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ски всем. Не подеритесь из-за него. 
Май фэйворит. 

Guard 

Вот это веселая штучка. Как толь¬ 
ко вы его берете, и ваше здоровье 
и броня резко поднимаются до 200 
единиц. Но и это, как говорится 
в рекламе, еще не все! Если здоро¬ 
вье упадет ниже 200 единиц, оно 
будет восстанавливаться по 5 
пунктов в секунду. Если броня упа¬ 
дет ниже 200 пунктов, то же самое, 
регенерация идет по 5 единиц в се¬ 
кунду. Грубо говоря, это тот самый 
Regeneration из Quake 3, только он 
еще и в начале на разгон дает. 

Гард нужен тем, кто собирается 
охранять объект. Или тем, кто соби¬ 
рается совершать быстрые атаки че¬ 
рез некоторые промежутки времени, 
чтобы подождать и регенерировать. 

Scout 

Скаут — страшная штука. Этот бо¬ 
нус удваивает скорость носителя. 
То есть взяли вы его и понеслись 
винтом по кочкам. Стрейфящийся 
Скаут — зрелище не для слабо¬ 
нервных. На моих 120 ФПСах это 
действо выглядело как в «Матри¬ 
це» — мелькают руки-ноги, не по- 
нимаещь, что происходит, а через 
несколько секунд с удивлением об- 
наруживаещь, что тебя замочили 
из пулемета. Оригинально, правда? 

Впрочем, у Скаута есть серьез¬ 
ный недостаток. Учитывая, что 
этот бонус превращает хозяина во 
что-то, напоминающее Скаута из 
Team Fortress, то, помимо прав, 
у носителя и ответственности по¬ 
являются. Поі^ите, как в «Алад¬ 
дине»: если|рьі джин, то ты не 
только желания исполняешь, 
но и в лампу лезть должен. В об¬ 
щем, Скаут не может носить броню. 
Если в момент захвата бонуса на 
вас что-то висело, распрощайтесь. 


Дублер. Он же Даблер (по-англий¬ 
ски читается именно так, с ударе¬ 
нием на первый слог). В два раза 
увеличивает мощность любого 
оружия. То есть если ракетница 
снимала у вас 30 процентов с бро¬ 
ней, то с даблером будет отнимать 
60. Что касается Оверлоада, тут 
совсем другая статья. Мною под¬ 
мечено, что Рэйл, снимавший 
в нормальном режиме 20 единиц, 
с Даблером снимает... 200! Хотя 
вроде как для всех остальных за¬ 
кон «удваивается, и все тут» оста¬ 
ется. Нэйлган снимает 20 единиц 
вместо положенных 10, а вот пуле¬ 
мет как был по единице/пуля, так 
и остался. 

Кому нужен этот бонус? Штур¬ 
мовикам, которым предстоит серь¬ 
езная атака на базу противника 
с тотальным выносом оного. Защит¬ 
никам базы, предвкущающим 
штурм родной сторонки. Практиче¬ 


Йес! Наша взяла! Торик не взирая на происки оппонента, донес-таки три черепа 
^0 соответствующего пункта приема и заработал своей команде ПОБЕДУ! ^ 

броню и power-up’bi (они же бону¬ 
сы). Правда, о последних слов не 
было, но они, как минимум, подра¬ 
зумевались. В Quake 3: Team 
Arena тоже есть свои бонусы. При¬ 
чем не перекочевавшие из ориги¬ 
нала, а те самые, тимплейные, 
взращиваемые в лабораториях id 
Software на протяжении последне¬ 
го полугодия. Выросли нащи нена¬ 
глядные power-up’bi в шесть от¬ 
борных красавцев. Что самое за¬ 
бавное, взяв бонус один раз, изба¬ 
виться от него вы не сможете. Так 
и будете ходить с, например. Ками¬ 
кадзе до самой смерти. 

Четверо из power-up ’ов присут¬ 
ствуют практически в каждом моде 
Team Arena, остальные двое — по 
желанию. То есть в зависимости от 
карты они либо есть, либо их нет. 

Doubler 


Harvester 

Бонус 

3a что дают 

Очки 

Capture Bonus 

Дается игроку за каждый сданный череп. 

В зависимости от количества черепов 
количество очков разнится. 

100 

Frag Carrier Bonus 

Дается игроку за отфраговывание 
оппонента, несущего черепа. 

Увеличивается в зависимости 
от черепов. Очки умножить на количество 
ерепов в квадрате. Например, враг 
с 4 черепами: 20 х 4 х 4 = 320. 

20 

Guardian Bonus 

Дается игроку, который зашиб врага, 
по неосторожности приблизившегося 
к вашему «несуну». 

2 

Defense Bonus 

Дается игроку за то, что либо он, либо 
зафрагованный им противник был возле 
вашей базы или возле череподавалки. 

10 

Frag 

Дается игроку за уничтожение оппонента. 

1 

Death Penalty 

Минус за уничтожения себя либо 
соратника по команде. 

-1 


Proximity Mines Launcher. Нормальное оружие для любителей 
поприкалываться над ничего не подозревающими оппонентами. Кидаем 
мину на череподавалку, кидаем рядом еще одну, потом еще одну... 






















Стенка 


стенку 



в Харвестере собираем, только 
бесцветный напрочь. Хватаешь 
его — рраз, внизу слева появилась 
картинка снесенного на треть че¬ 
репа. Действительно, этот бонус 
прочно и навсегда сносит крышу. 
Он ничего не делает. Но когда вы 
умираете или нажимаете кнопку 
Use item, от вас начинает исходить 
дружелюбная волна внимания 
и понимания. От которой все окру¬ 
жающие проникаются дружелю- 


Никому этот бонус не нужен. 
Разве что когда фраги нужны. 

Ну вот практически и все, что я 
хотел вам рассказать. Осталась 
только одна вещь. Как вы наверня¬ 
ка уже заметили, в Q3: ТА доволь¬ 
но странная система подсчета оч¬ 
ков. Там числа аж до тысяч дохо¬ 
дят — не могут же они быть фрага- 
ми, верно? Верно. Это очки, начис¬ 
ляемые за различные деяния, (см. 
табл.) 


бием и резко отбрасывают коньки 
с копытами. Наступает тотальный 
армагеддон. 

Помнится, грохнули меня с мо¬ 
им камикадзе аккурат возле чере- 
подавалки. Сколько там вокруг за¬ 
ветных черепочков валялось... 

Этот бонус нужен всем. Просто 
необходим. Без него не жизнь, 
а скучная игра. Узнать носителя 
камикадзе довольно просто: вокруг 
него вертятся и кружатся веселые 
черные черепа. Обходите таких 
людей стороной, умоляю вас. 

Invulnerability 

Обыкновенная неуязвимость. Вре¬ 
менная, правда. В виде шарика, 
очень напоминающего бонусы из 
Command&Conquer. Берешь такой 
шарик, внизу слева появляется ве¬ 
селая рожица. Бежишь себе, бе¬ 
жишь. Р-раз, из-за угла вылетают 
двое с БФГами. Резко жмешь Use 
item — и вот ты Шварценеггер. 

На несколько секунд, к сожале- 
йию. Да и еще одна фишка, кото¬ 
рыми так любят радовать в id: как 
только вы используете неуязви¬ 
мость, вы застопориваетесь на ме¬ 
сте. Причем независимо^от того, 
в какой точке пространства нахо¬ 
дитесь. Падаете в пропасть? Жми¬ 
те Use item и повисите немного, 
подумайте о бренности бытия пару 
лишних секунд. 


состояния. Это количество патро¬ 
нов, выдаваемое при обычном взя¬ 
тии оружия. То есть если с ракет¬ 
ницей поставляется десять заря¬ 
дов, то Ammo Regen больше десяти 
вам не даст. На мой взгляд, самый 
дурацкий бонус. Плохо его в id вы¬ 
растили. 

Kamikadze 

Ы! Что тут еще скажешь. Лежит 
себе такой череп. Как те, что мы 


Вот она, лучшая пушка Quake 3: Team Arena! Восемь стволов, крутящихся 
со скоростью черт-знает-сколько оборотов в минуту и выплевывающих 
базовый боекомплект в несколько секунд! 


релый по собственный базе — при¬ 
знак недалекости и откровенного 
моветона. 

Ammo Regen 

Так себе штуковина. Лично мне не 
очень понравилась. Что делает? 
Регенерирует боеприпасы и повы¬ 
шает скорострельность. Лично я 
не вижу особенного смысла в яко¬ 
бы бесконечных патронах, заря¬ 
дах, ракетах, гвоздях и так далее, 
когда на карте этого богатства 


хватит на пару складов армейских 
частей. Единственная, наверное, 
ситуация, когда все это реально 
нужно в случае, если вас на базе 
заперли, а выбраться ншак не по¬ 
лучается. Тогда можно схватить 
Аммо-регенератор и начать отст¬ 
рел неугодных. И, кстати, обычно 
игрок стреляет намного быстрее, 
чем регенератор восстанавливает 
боеприпасы. 

Да, есть еще одно «но»: регене¬ 
рация идет только до «базового» 


Меня разджибсовал некий Icarus. На таблице счета ясно видно, что мы 
(Red) ведем на два очка, что я лидер команды и набрал 700 с чем-то 
очков... в общем, Торики рулят. 


Теперь оно там не висит. Оно 
обнуляется. Полностью. Здоровье 
выше 100? Бред, оно будет умень¬ 
шаться. Зато, слава аллаху, пушки 
можно любые использовать. Знае¬ 
те, как приятно в Оверлоаде ухва¬ 
титься за Proximity Mine Launcher, 
со всей скаутской скоростью при¬ 
мчаться на оплот вражеской ко¬ 
манды и навешать объекту по пол¬ 
ной программе. Один звук взрыва 
двух десятков мин чего стоит... 

Скаут нужен ТОЛЬКО в том 
случае, если вы собрались захва¬ 
тывать флаг, разносить черепа по 
черепопоглощалкам или вешать ог¬ 
нестрельную лапшу на уши Овер- 
лоада. Попытка носиться как уго¬ 


Overload 

Бонус 

3a что дают 

Очки 

Damage Obelisk 

Дается игроку за каждые десять 
очков урона, нанесенных объекту. 

1 

Defense Bonus 

Дается игроку за то, что либо он, 
либо зафрагованный им противник 
был возле вашей базы. 

10 

Destroy Obelisk 

Дается игроку за уничтожения объекта. 

100 

Frag 

Дается игроку за уничтожение оппонента. 

1 

Death Penalty 

Минус за уничтожения себя либо 
соратника по команде. 

-1 


MegaGame 


67 

'Ѵ' 




































в пеницитарной 
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— Вот, прислали тут, — сквозь 
сведенные в улыбках зубы 
сообщают редакторы, — именно 
эдакое!.. 

— А че это? — несколько 
запоздало спрашисваю я. 

— Это Мохо! — говорят 
редакторы и улыбаются... 
улыбаются... 


сна U покоя 

в общем, домой я приперся 
в весьма своеобразном настроении. 
Положил коробку в сторону 
и принялся играть в «Алису». 
Потом, под утро уже, перед сном, 
решил-таки посмотреть, что ж эт^ 
за МоХо такое. Сначала 
в интернет сходил, посмотрел, что 
это за разработчики такие 
незнакомые — Lost Toys. Нашел 
сайт и сил^о удивился. Ребята 
ока^івается до этого работали 
в Bullfrog, над Theme Hospital, 
Dungeon Keeper, Populous 3 and 


Уя!!! Bo, блин, взорвалось так 
взорвалось! Теперь, наконец, мне 
доподлинно понятен термин 
«заколбасило». Это то, что сейчас 
с поверхностями происходит. Их как 
раз колбасит! 


Syndicate Wars работали. 

И оставили контору 
исключительно с одной целью, 
сделать эту самую МоХо. 

Буду играть, решил я. Взялся 
ведь за гуж... Воткнул сидюк 
в сиюдкжатор и инсталлировал. 

Потом начал играть. И сразу 
понял, почему улыбались хитрые 
редакторы. Честно говоря, ежели 
не обостренное чувство долга, я бы 
тут же это МоХо выключил и снес. 
А так, тихенько поругиваясь 
(стены у меня хлипкие, соседи 
нервные), продолжал играть. 

И вдруг... втянулся. А потом мне 
понравилось. А потом я зафанател. 

Под утро спать я не лег. Лег 
к обеду. 


Как я лишипся 


Иного Пикассо не 
гтал ... Девочка нс 
шаре и с дубинкой. 
fWOM — 
плш форма для 
подзарядки. Дело 
в тот что сил 
у девочки надолго 
махать палкой не 
хватает. Если 
только не. 
подзаряж&пься.^ 
Интересно, где 
у нее батарейки?.. 


П равильно люди говорят, ни¬ 
когда не узнаешь, где най¬ 
дешь, где потеряешь. Ща 
проиллюстрирую. Захожу 
я тут в родимую мегагей- 
мовскую редакцию и клянчу себе 
что-нибудь эдакое. А редакторы ми¬ 
ло так по-акульи улыбаются и друж¬ 
но несут мне коробочку. С игрой. 


Банзай ІШШСіев 


аспоріп 


МоНо 
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КРАСОТА 





Как тюремщики из 
положения вышли 

В одной 0 «№нь милой галактике 
сурр?Ствует перебор 
с преступностью. Настолько 
большой, что лесоповал и рудники 
уже не справляются с потоком 
заключенных. Да и доходы от 
труда заключенных в мире 
переполненном автоматикой 
несравнимы с расходами на 
содержание тюрем. Нужно было 
проблему как-то решать, и отцы 
пеницитарной системы проблему 
решили. Из заключенных сделали 
шоуменов. И шоувуменов тоже. 

В избалованном декадентском 
обществе милой галактики 


с развлечениями напряг. Ну не 
развлекают их всякие-разные 
клоуны, певцы и певицы. Шоумены 
в милой галактике — гладиаторы. 
Но необычные. Прежде всего 
потенциальным развлекателям... 
отрезают ноги. И заменяют 
нижнюю часть тулова... 
здоровенным шариком на 
пружинной подвеске. Это не только 
снимает все проблемы совместного 
содержания разнополых 
заключенных, но и дает нам, 
геймерам, возможность играть 
в совершенно новую игру — МоНо 
(это я по аглицки написал). 

Играть мы будем одним из этих 
обезноженных гладиаторов. Но то, 
что они без ног, вовсе не означает 
малоподвижности. Шарики, вот 
движитель гладиатора! И очень, 
надо сказать, шустрый движитель. 

Как меня поверкности 
удивили 

Заходим в игрушку, смотрим 
трагическо-героический ролик, 
затем выбираем себе персонажа 
для юзанья. Тут — полный 
набор — от хардкорного подростка 
в наушниках, до загадочного 
некроманта в мрачном клобуке. 
Здесь же, для облегчения выбора 


присутствуют окна 
с характеристиками — от силы 
персонажа до скорости. Я себе 
сразу самую симпатичную 
девченку выбрал — с хвостиком на 
затылке такую, она шустрая 
и приятная во всех отношениях. 
Девочка на шаре. 

Определились? Айда выбирать 
себе тюрьму. Тут возможостей 
поменьше — пока доступна всего- 
лишь одна, самая непродвинутая. 
Тюрьмы будут открываться по 
мере прохождения миссий. А вот 
арену и вид состязания подобрать 
можно. На каждую тюрьму 
таких — по пять штук. 

Арены — это больше чем 
привычные нам гладиаторские 


А вот и моя любимая девочка на шаре. Просто супермодель — 90/60/...120. А что 
поделаешь — шарик штука объемная. Зато скорость у девочки — почти как 
у Харлея. Радиус поворота — поменьше. И еще она умеет ездить боком. 
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площадки. Каждая арена — 
отдельный вид состязаний. 

От банального «собери бонусы», 
до жесткого файтинга посреди 
плюющихся огнем и лазерами 
турелей. 

И какие арены! Не забывайте, 
весь экшн происходит в супер- 


Вот такими 
(с вариациями) 
рампами буквально 
усеяны все уровни 
МоНо. Стрелочками 
показаны 

предпочтительные 
направления 
движения. Типа 
там чего 
полезное... 
Кататься по 
рампам — 
обалденная штука. 


генерируются с помощью 
компьютера — это не настаящая 
реальность, это псевдо¬ 
поверхности, с псевдо-равнинами. 


пупер продвинутых 
галактических 
тюрягах. Все 
поверхности на аренах 


псевдо-пригорками, псевдо- 
ямами, псевдо-роллер-рампами, 
псевдо-щипами-ловушками 
и прочей красотищей. Все кажется 







































придется, я& это как раз не главное. 
Главное — шарики. 

Игра портирована с PlayStation, 
посему, понятно, управление не 
отличается сложностью. Джойстик 
консоли —не стоодноклеточная 
клавиатура. Движение — 
стрелочками, еще есть прыжок, 
удар, блок и бросание. Для фанатов 
существует возможность 
перебиндить клавиши, 
но и к оригинальному управлению 
привыкаешь достаточно быстро. 


В этом — магия! Ведь недаром 
шар — одна из наиболее 
почитаемых игрзшіек. Не только 
человеком, даже животными. Ваша 
собака играет с мячиком? Ну вот, 
о том и речь. Шар — совершенство 
стереометрии, и весьма юркое 
совершенство. На любой наклонной 
поверхности шарик будет катиться 
к центру масс (в полном 
соответствии с Ньютоновым законом 
гравитации). А еще шарики 
обладают инерцией. В траекториях 


их движения углов не бывает, 
только разнообразные кривые. 
Умом-то это понятно, но когда 
пытаешься прокатиться на шарике 
из точки А в точку С, да еще 
и с посещением по дороге точки В... 

А местность вся из себя такая... 
такая... кривая... А кругом враги... 

И морфинг... И прыжки... А моя 
хвостатая девчонка по вражинам 
кулачками... 

Экстаз!!! 

Как играл, так 
U играть буду! 

Вот еще вчера ведь казалось, что 
ничего принципиально нового 
в компьютерных игрушках 
придумать уже невозможно. 

Да и здесь вроде бы (повторяю, 
ВРОДЕ БЫ) идея достаточно 
избитая. Что мы, гладиаторских 
боев не видели? 

Таких не видели! Шарик меняет 
все! Вот сижу я, мне нужно скрины 
для статьи снимать, а я постоянно 
забываю нажать на нужную 
клавишу — потому что магия 
катящегося шарика захватывает 
меня полностью, без остатка, даже 
авторский меркантильный 
рудимент не срабатывает. 

Я не думаю, что в Мохо я буду 
играть долго. Не та это игра, 
по сравнению с «Алисой» от 
МакГи — даже на троечку не 
тянет. Сюжета как такового нет, 
чистая аркада. Но время от 
времени, когда душа захочет 
ИНОЙ красоты, буду я в Мохо 
поигрывать. Пока не надоест. Я так 
долго умею! 


перемещался взрывается. И тут 
с местностью такое происходит... 
Вас не укачивает?.. 

Как у меня шарики 
за ролики заекали 

Забудьте об управлении живыми 
существами — в МоХо мы будем 
управлять движением ШАРИКОВ! 
Тех самых, которые заменяют 
гладиаторам нижние части тел. 
Нет, конечно биться тоже 


L£7£L rjmk т:22:7й 


ИЭдежным и твердым... до первого 
высокого прыжка. Это 
іПотрясает — когда наш боец 
приземляется, поверхность не 
[выдерживает удара и начинает 
волннобразно искривляться. Да, 
да, движок игрушки 
поддерживает морфинг 
поверхностей. Любых 
поверхностей, лишь бы к ним 
прилагалось достаточное усилие. 
Когда под вами начинаются эти 
волнообразные искривления — 
это не просто красиво, это 
потрясающе, уж поверьте на 
слово. А когда вы забьете вашего 
соперника, шарик, на котором он 


Добро пожаловать 
в мир МоНоІ Наши 
тюрьмы — лучшие 
в Галактике! Здесь 
вы сможете 
насыщенно 
и чрезвычайно 
увлекательно 
провести всю вашу 
оставшуюся жизнь. 
P.S. Всю вашу 
короткую жизнь... 




ш 


ш 


Это не экзотическая орхидея (или, скажем, лилия). Это моя девочка озверела. 
Очень эффективно озверела — как сорвавшаяся со шпинделя дисковая пила. 

Теперь держись, сокамерники... 

Инсталляция сложности не 
представляет, главное выбрать 
правильный язык, так как 
оригинал игрушки — французский. 

А вот к движениям... Это не для 
слабонервных — проклятые 
шарики поначалу никак не хотят 
катиться в нужную сторону. 

Точнее они катятся... как шарики, 
к которым прилагают силу, только 
вот как эту силу прилагать, чтоб 
катились куда надо?.. 

Это вам не ножками 
ходить/бегатъ, и не машнками по 
Нидфоспидам перемещаться! В игре 
использована реальная физика 
перекатьгеаюпщхся шариков. 
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З дравствуйте, уважаемые читатели рубрики «Обойма»! У меня к вам 
вопрос: знаете ли вы, что такое эта самая обойма? Ну, кроме того, что 
рубрика. Разумеется, любой из вас может сказать, что это вот такая 
фиговина, в которую патрончики запихивают, кивнув при этом на рисунок 
пулеметной ленты, помещенной рядом с этим вступиловом. Но, оказывается, 
не все так просто. Я в приступе любознательности решил выяснить, что же 
значит название рубрики, которую я редактирую. Для этого мною была взята 
любимая книга — «Энциклопедическій словарь» Ф. Павленкова. 

Итак, «Обойма: 1) снарядъ для очищенія зерна отъ шелухи, состоитъ изъ 
двухъ вставленныхъ другъ въ друга цилиндровъ, ж 

продыравленныхъ наподобіе терки; 

2) всякая сплошная скоба, охватывающая к.-л. . ‘ 

предметъ для прідания ему большей крепости или для ^ к 

удержанія его въ известномъ положеніи». Ц 

И тут я понял, что эти два определения характеризуют ' ^ 

рубрику гораздо лучше, чем современный, ц' f » - 

общепринятый смысл слова «обойма». Э 

Действительно, во-первых, мы отсеиваем разную "у 

шелуху, оставляя вам для ознакомления ' ’ | 

ілскпючтельно зерна, то есть постойные вашего ' 

внимания игры. Кстати, если приглядеться 

к дизайну, то при некотором допущении можно 

разглядеть два вставленных друг в друга 

цилиндра, просто в разрезе. Большой ^ 

цилиндр — это весь лист, а малый — полоса Щ 

с названием игры. И никто не станет 

отрицать, что оба эти цилиндра і 

продырявлены скриншотами наподобие ^ 

терки. Во-вторых, наша «Обойма» ^ 

охватывает какие-либо игры именно для 

придания им большей крепости. Например, ^ 

чем больше подробностей мы охватим, тем f м 

большее количество читателей смогут 

найти в этой информации что-то свое, ^ ^ 

нужное именно им. Соответственно, люди ^ 

купят приглянувшуюся игру, тем самым 


укрепив ее положение в хит-парадах (ну или хотя 
бы удержат в известном положении). і ^ 
Остается понять, с какой целью наши уважа^ые 
дизайнеры и художники из номера в номер 
помещают рисунок пулеметной ленты/.. ^ щ 
Нарисовали бы молотилку для отсеиваний зерьЗ^ 
от шелухи. Я бы мог предоставить картинку ѵізшт 
книги про конно-молотильные гарнитуры, 
да боюсь, главный редактор не так поймет... 


С уважением Панков І^иколай 


Gunlok . 

Подарочек . 

Kingdom Under 

Fine. War of Heroes . 

Battle Isle: The Andosia War 

America . 

Дракула 2 

Последнее прибежище . 

Carnivores: Ice Age. 

SimCoaster. 
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GUNLOK 

He стреляйте белых роботей 


^ Надежда 
Величай 
ака Pekveninos 


Я вам, уважаемые, еще не говорила, что не люблю игры в стиле action? Ну 
считайте, что сказала. И тут же сама себя пристыдила: «Ай, не хорошо об¬ 
манывать почтеннейшую публику, к тому же таким наглым образом!» Как 
оказалось, порой мне бывает весьма приятно пострелять во все, что дви¬ 
жется. Да-да, речь пойдет все о той же, порядком уже набившей оскоми¬ 
ну, борьбе человека с порождениями собственного же 1ПВХН11ЧВСК020 ВВНІІЯ. 
Итак, в чем, собственно, суть дела? Да все достаточно просто. 


концу XXI века все на 
Земле управлялось 
машинами. Человече¬ 
ство наслаждалось 
эпохой свободы и про¬ 
цветания. По первому чиху слож¬ 
нейшие роботы спешили на помощь 
человеку, выполняя за него всю ра¬ 
боту. в итоге, контроль над ситуаци¬ 
ей был утерян. Умные машины быс¬ 
тро сообразили что к чему и подняли 
мятеж против своих создателей. Они 
развязали жестокую войну, сража¬ 
ясь как с людьми, так и между собой. 
Люди, стремясь переломить ход вой¬ 
ны, создали новейшую технологию, 
связанную с энергией Земли. Соче¬ 
тание энергетической брони и мощ¬ 


ного оружия давало человечеству 
шанс на победу. Для испытания экс¬ 
периментальной серии этого воору¬ 
жения в полевых условиях был со¬ 
здан боевой отряд специального на¬ 
значения. Но машины изменріли так¬ 
тику, перестав воевать между собой, 
они объединили все свои силы 
в борьбе против людей. Поверхность 
планеты была атакована нейтронны¬ 
ми бомбами с орбитальных плат¬ 
форм. Человечество проиграло вой¬ 
ну, в живых остались лишь немно¬ 
гие. Спустя несколько лет после бом¬ 
бардировки на Земле было истреб¬ 
лено почти все живое. Машины объ¬ 
единились в корпорации под управ¬ 
лением наиболее совершенных из 


них. Остатки сопротивления продол¬ 
жали борьбу, но были обречены. 

И вот в это грозное время на сцену 
выходит бывший член специального 
отряда — Ганлок — и возглавляет 
борьбу с машинами. 

Это и есть ваш основной персо¬ 
наж. Естественно, будут и другие. 
Это только в бредовых фантазиях 
можно себе представить, что чело¬ 
век в одиночку может справиться 
с полчищами военных роботов. 

Да будь он трижды герой, век его не 
долог и весьма печален. Но и полу¬ 
чив под свое командование ударнзчо 
группу боевых роботов, Ганлока на¬ 
до беречь как зеницу ока, ибо с его 
смертью приходит конец и игре — 





Gunlok 


Жанр: action 

с элементами RPG 
РазраКіпш; Rebellion 

ИзіашвАь; Virgin Interactive 


(§: 


СоспвміыБ ярвівваіия: 

ОБ; Win95 

йрвввссвр; Pentium И 266 МГц 

RAM; 64 Мбайт 

Ѵііівв; ЗО-акселератор 
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хочешь не хочешь, а надо начинать 
сначала. Итак, кто же наш герой? 
Мужчина 32 лет от роду, рост -184 
см, вес —100 кг вместе с броней, ко- 


Белое солнце радиоактивной пус¬ 
тыни, длинные тени на растрес¬ 
кавшейся земле, бедный Ёрик, ко¬ 
торого кто-то наверняка знал. 
Не, нам такой расклад не нужен. 


роботов — Харт. Может быть осна¬ 
щен только легким оружием, но зато 
очень подвижен, самый быстрый из 
ваших персонажей. Мал ростом, 
за счет этого проникает в такие мес¬ 
та, куда остальному отряду путь за¬ 
казан. Незаменим, если надо зама¬ 
нить какого-нибудь жестяного олу¬ 
ха в засаду. Погонится он за малы¬ 
шом Харком, а тут вы его 
и встретите с распростер- 


Про- 


Ну и как без них справиться горст¬ 
ке повстанцев с хорошо организо¬ 
ванной армией боевых машин? Все¬ 
возможное вооружение и снаряже¬ 
ние собирается вами по ходу дела 
в кучах металлолома и извлекается 
из запертых злыми роботами ящич¬ 
ков, тут как раз работка для Элин- 
та. Кучки мусора полезны еще тем, 
что ваши персонажи могут 
присесть в непосредствен- 


тыми объятиями. Ну 
и последний из отря¬ 
да — Френд. Тяжелый 
медленный робот, 
но зато бронирован по 
самое некуда и воору¬ 
жен самым что ни на 
есть пробивным оружи¬ 


тивники радуют ной близости от них 

разнообразием — всех ^ замаскироваться, 

мастей И размеров^ 


в прямом смысле это¬ 
го слова — прики- 

ОТ легких подвижных ро- нуться ветошью. За- 
бомин ДО настоящих бавно наблюдать, ког¬ 
да противник чуть ли 
не по тебе ногами топ- 


бронированных мон> 


ем. Еще встречается не¬ 
кто Маскелин, но он не вхо¬ 
дит в основной отряд и, видимо, дей¬ 
ствует как дополнительная помощь. 

Вооружение разнообразно. Су¬ 
ществует несколько типов оружия. 
Плазменное — старые добрые пис¬ 
толеты и винтовки с полным набо- 


Сіров. чется, а все равно не ви- 

, дит. Правда, злобные мелкие 

роботы-мины все равно на спрятан¬ 
ные персонажи реагируют. Печаль¬ 
но, но факт. В целом ничего из ряда 
вон в плане вооружения не сдела¬ 
но — стандартный набор примочек. 
Но кое-что мне показалось очень 



мандир с подготовкой в специальном 
воинском подразделении, не был, 
не состоял, не привлекался. Мечта 
женщин и гроза корпорации. Носит 
реактивную энергетическзчо броню, 
оснащенную импульсным оружием, 
работающим в режиме разведки. 

На броне может нести до трех до¬ 
полнительных модернизирующих 
ее устройств. Достаточно мобилен. 
Второй по скорости из предостав¬ 
ленных персонажей. Всего же в про¬ 
цессе прохождения уровней в ва¬ 
шем распоряжении будут четыре 
боевые единицы, составляющие мо¬ 
бильный отряд. Кроме Ганлока, 
в нем состоят три боевых робота, 
каждый отличается собственной 
специализацией. Изначально вместе 
с Ганлоком вам дается робот-андро¬ 
ид Элинт. Достаточно медленный, 
но может оснащаться практически 
любым оружием из арсенала тяже¬ 
лой пехоты. Кроме того, укомплек¬ 
тован устройством для дезактива¬ 
ции робомин противника и их сис¬ 
тем управления лазерными заграж¬ 
дениями. При наличии специального 
энергоблока может восстанавливать 
жизненные силы и энергозапас Ган¬ 
лока. Второй из встреченных вами 


Знатная зверюга, однако. Эй, 
полосатенький, ты чьих бу¬ 
дешь? Чей холоп спрашиваю? 
Ой, и зело глупый холоп. Даже 
угол обойти не может. Ну 
и стой тут, а я пойду пока. 


ром патронов, начиная со стандарт¬ 
ных и заканчивая самонаводящи¬ 
мися. Лазерное — все те же писто¬ 
леты и винтовки. И естественно, ра¬ 
кеты, гранатометы и прочее тяже¬ 
лое вооружение. Без всевозможных 
мин, осветительных ракет и прочих 
хитроумных девайсов не обошлось. 



интересным. Догадываетесь, о чем 
я? Да-да, именно о встроенном 
в броню Ганлока импульсном ору¬ 
жии. Потрясающая штука, мощнос¬ 
ти невероятной. Тяжелого вражес¬ 
кого робота разносит в клочья 
в считанные секунды. Правда, за¬ 
действовать его можно только в ре¬ 
жиме разведки, и использование его 
весьма ощутимо аукнется на уровне 
энергии Ганлока. Но оно того стоит 
иногда. Противники радуют разно¬ 
образием — всех мастей и размеров, 
от легких подвижных робомин до 
настоящих бронированных монст¬ 
ров. И стационарные средства обо¬ 
роны от званных гостей в лице ва¬ 
шего отряда то> рисутствуют. 
Причем их тоже песколько видов. 
Про всевозможные лазерные барье¬ 
ры и хитроумные минные поля 
можно даже и не поминать. Итак 
понятно, что есть они, их не может 
не быть. 

Что касается игры, то, кроме 
одиночных миссий, присутствует 
мультиплеер в виде игры через 
ТСР/ІР-соединение. Также есть до¬ 
статочно грамотный, да просто хоро¬ 
ший учебник. Обз^ающие миссии 
позволяют быстренько разобраться 
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В системе управления игрой. Один 
мой знакомый полез играть, даже не 
заглянув в з^чебник, и долго плевал¬ 
ся и вопил, что де не игра это, а фиг¬ 
ня отстойная. Впрочем, как только 
заглянул в учебник и прикинул что 
почем не методом элементарного 
тыка, а на научной основе, выра¬ 
жать свое недовольство на повы¬ 
шенных тонах сразу перестал. Так 
что учитесь, учитесь и еще раз учи¬ 
тесь — в игре пригодится, не сомне¬ 
вайтесь. Кстати, о том, что Ганлок 
оснаш;ен импульсным оружием, я 
без учебника, наверняка, никогда бы 
не догадалась. Одиночные миссии, 
как им и положено, строятся по 
принципу «от легкого к более слож¬ 
ному» и вполне проходимы, если, 
конечно, подходить к этому делу 
с умом. Если вы в процессе укоко- 
шивания всевозможной вражеской 
техники забыли, что же вам надле¬ 
жит сделать, то в меню управления 
каждого из ваших персонажей мож¬ 
но найти подсказку. Хотя придется 
немного поискать. Вообіце интер- 


он всегда будет несколько положи¬ 
телен). Вида снизу вам не видать 
как своих ушей без зеркала, 
да и полностью параллельной полу 
вы линию обзора не сделаете. Зато 
присутствует так называемый ре¬ 
жим разведки, когда все окружаю¬ 
щее камера показывает глазами 
персонажа. Все становится такого 
интересного зеленого цвета, видимо, 
инфракрасный спектр. Двигаться 
в режиме разведки вы не можете, 
зато импульсное оружие Ганлока 
работает только в нем. Да и возмож¬ 
ность оценить потенциал противни¬ 
ка существует только в этом режи¬ 
ме. Если персонаж достаточно эки¬ 
пирован всякими хитрыми девайса¬ 
ми, то вам на блюдечке с голубой ка¬ 
емочкой в этом режиме подадут све¬ 
дения о состоянии противника и его 
огневой мощи. А там уж ваше дело 
прикинуть, каким видом оружия его 
мочить. Имхо, плавающая камера — 
штука полезная, можно со всех сто¬ 
рон посмотреть на противника и со¬ 
образить, с какого боку к нему луч- 



Эта музыка будет вечной, если я за¬ 
меню батарейку. Главное, чтобы 
никто не помешал, а то как набе¬ 
гут жестянки тяжеловооруженные 
и все, не попоешь больше. 


зрения кинематографии и мульти¬ 
пликации. Вот какие, оказывается, я 
умные слова знаю. Со звуком тоже 
Ёсе вроде в норме. Звуковые эффек- 



в процессе прохождения уровней в займем 


распоряжении будут четыре боевые единицы, 


составляющие мобильный отряд. Кроме 


Ганлока, в нем состоят три боевых робота. 



Если ВЫ цените очарование 


фейс удобный, управление можно 
осуществлять как с клавиатуры, так 
и в меню персонажей с помощью 
мышки. Лично я считаю наиболее 
приемлемым способом сочетание 
обоих методов, потому как никогда 
не могу запомнить полный набор 
клавиш. Хотя в Ganlok их не так уж 
и много — в самый раз. Причем иг¬ 
рать можно вообще без мыши. Это 
на самом деле удобно, если вспом¬ 
нить о том, что эти хвостатые имеют 
тенденцию дохнуть в самый непод¬ 
ходящий момент. Ну а что меня бе¬ 
зумно обрадовало, так это возмож¬ 
ность сохранить игру в любом месте. 
Никто и никогда меня не переубедит 
в том, что это есть хорошо. Хотя не¬ 
которые зггверждают, что подобная 
практика неспортивна и все такое. 

В игре плавающая внешняя ка¬ 
мера. Управляется она как мышью, 
так и с клавиатуры. Сделать это 
проще, чем отнять конфетку у ре¬ 
бенка. Хотя у некоторых малышей 
ее как раз фиг и отнимешь. Можно 
вертеть камерой во все стороны, из¬ 
менять масштаб, перенаправлять 
камеру на кого-то из персонажей 
(и она будет следовать строго за 
ним), изменять з^гол зрения (правда. 


ше подобраться. Да и просто прият¬ 
но, когда можно полюбоваться мест¬ 
ностью, своими персонажами и вра¬ 


жескими роботами почти под любым 
углом зрения. 

А любоваться есть на что. Графи¬ 
ка полностью трехмерная. Прорисо¬ 
вано все не только тщательно, , 
но и красиво. Даже мой знакомый ' 
критик графического исполнения 
игрушек признал, что нарисовано не 
просто сносно, а очень даже хорошо. 
Игровые сцены в начале каждой 
миссии, эдакие короткие мультики, 
поддерживают RPG -составляющую 
рггры, да и просто позволяют немно¬ 
го отдохнуть душой и телом. А всту¬ 
пительный ролик меня просто убил. 
Ну нравится мне наложение кадра 
на кадр, перетекание одного изобра¬ 
жения в другое. Главное, сделано все 
так не навязчиво, грамотно с точки 


заброшенных заводов, городских 
свалок и вообще всяческой разрухи, 
то вам интерьер придется по душе. 

А уж камера полюбится всем и каж¬ 
дому. Я сама с ней, наверное, часа 
три играла так и эдак. В целом игра 
грамотная. В Rebellion не подкачали 
и выпустили добротный продукт. 
Весьма играбельный и достаточно 
красивый. 


ты вполне натуральны и к месту: 
там, где плавится — огонь гудит, где 
вода течет — шум воды, при пере¬ 
движении жестянки ходячие гро¬ 
мыхают дай бог как. Что правильно, 
ну где вы видели бесшумно краду¬ 
щиеся 200 кило брони... И звуки 
взрывов и выстрелов вполне и впол¬ 
не натуральны. Хотя кто может по¬ 
хвастаться, что слышал, как стреля¬ 
ет плазменный пистолет? То-то. Му¬ 
зыка тоже на уровне. Но меня, в си¬ 
лу общей моей впечатлительности, 
она порой нервировала. Итак, инте- 
рьерчик мрачноватый, в стиле аме¬ 
риканских боевиков: заводы какие- 
то, полумрак таинственный. Но, на¬ 
до признать, музыкальная тема как 
раз подходит. Хотя не люблю я та¬ 
кой музон в сочетании с местом дей¬ 
ствия, да и изображения от первого 
лица не люблю, дергаюсь сильно 
и на стуле спокойно усидеть не могу. 
А мебель не казенная, жалко ее. 
Правда, музыку можно и отклю¬ 
чить. Но лично я считаю, что при та¬ 
ком раскладе теряется что-то в са¬ 
мом восприятии игры. Так что, если 
есть возможность не отключать, 
стараюсь насладиться всем богатст¬ 
вом звуковой палитры. 
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Это ТЕНЕВОЕ РУЖЬЕ. 


о можно стрелять по теням: 

■ жать на клаяишу ТЕНЕВОЕ РУЖЬЕ 


Этот жучок на красной кнопке абсолют 
но безобиден. Его назначение — быть 
грузом. Чтобы сделать из жучка гирю, 
нужно всего лишь один раз двинуть его 
палкой и оттащить куда нужно. 




Видимо, отчаявшись отыскать среди представителей земной фауны под- 
ходяш;его персонажа для своей HOBDU ЗрКЗуЫ, разработчики из Сгуо реши¬ 
лись на генетический эксперимент. Результатом стало появление на свет 
лупоглазой двуногой япдерки (или не яш;ерки, точно сказать трудно) крас¬ 
ного цвета с посохом и к тому же подрабатывающей в кабаке барменом. 

Ко всему прочему этот не поддающийся классификации гибрид наделен 
отменным чувством юмора, весьма неравнодушен к женскому полу и готов 
ради спасения прекрасной дамы на самые опасные приключения. 




ПадарочЕк 


Жанр: 

аркада 

Разраеошчин; 

Сгуо Interactive 

Изіашедь; 

«1C»; Nival 



Сисмвмные пребііаині: 

аС; Win95 
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Основной инстинкт 

Начинается действо в глубоком за¬ 
секреченном бункере некой влия¬ 
тельной мадам большой окружнос¬ 
ти и неприятной наружности. 

У нее имеется целая туча компов, 
пронумерованных и постоянно 
включенных. Помимо сложнобыто¬ 
вой техники в комнате казармен¬ 
ного типа обитают три персонажа 
с явными признаками пошатнув¬ 
шегося здоровья — собственно ар¬ 
мия тучной тети. Все тихо-мирно, 
зомби со скелетом играют в кости, 
здоровенный детина (очень похо¬ 


жий на викинга-олигофрена) зани¬ 
мается своими пожитками. Идил¬ 
лию нарушает сирена — на одном 
из вышеупомянутых компов зажи¬ 
гается надпись «Alarm!». Этот сиг¬ 
нал приводит тетю в крайне обес¬ 
покоенное состояние — с громким 
«вах-вах-вах» она обнаруживает, 
что сирена обозначает безвремен¬ 
ную кончину одного из лучших ка¬ 
дров из армии, посланного на 
очень ответственное задание. Вы¬ 
ясняется, что это как раз был по¬ 
следний товарищ, у которого хоть 
и в зачаточном состоянии, но все 


же мозги. Проблема выбора кого 
же послать на завершение ответ¬ 
ственного задания решается нео¬ 
жиданно просто — с появлением 
(совершенно случайно, а как же!) 
в казарме Gift’a (он же Подарочек) 
с тележкой выпивки и стаканами. 
Предложение выйти на поверх¬ 
ность в реальный мир поначалу не 
вызвало ровным счетом никакого 
энтузиазма у краснолицего парня, 
но после прослушивания записи 
с суперсексуальным голосом прин¬ 
цессы, попавшей в беду, интерес 
возникает просто колоссальный. 


















ѲБѲЙІМА 


Купившись на сладкий голосок 
и перспективу страстного поцелуя, 
гифтеныш отправляется спасать 
принцессу. 

Из тени в свет перелетая 

Летать, то есть прыгать из тени 
в свет, предстоит много и тщатель¬ 
но рассчитав траекторию прыжка. 
Причин тому несколько. Во-пер¬ 
вых, это особенность вражин, поки- 
лять которых, стукнув по чере¬ 
пушке посохом, не получится, по¬ 
тому что они бесплотные. Бесте- 


правило, находящийся недалеко от 
скопления бестий), включающий 
тень или открывающий поток све¬ 
та — смотря кого нужно изничто¬ 
жить. До тех пор пока этот рыча¬ 
жок или еще какое устройство не 
будет найдено, упаси вас бог высо¬ 
вываться в поле зрения этих мон¬ 
стров — смерть будет мгновенной. 
Придется попрыгать по платфор¬ 
мам и ящикам, в поисках устройст¬ 
ва, активирующего карачун бести¬ 
ям. Прочие же негодяи помирают 
от пары хороших ударов посохом. 


по платформам и 

^^^^^^^^^^^впоисках устройства, 
^^^ктцвцрртогці^окарачу'нбвстцІяжГ^ 



лесных врагов два вида. Теневые 
светляки (только вот почему свет¬ 
ляки, если они не светятся?), кото- 


нападают примитивно — просто- 
напросто бегут вам навстречу 
и ждут своих положенных тума- 


Желтые шарики слева — это 
ammo для посоха, а светящаяся 
желтым светом стекляшка впере¬ 
ди — пусковая установка для ма¬ 
гии света. 


всяким труднодоступным мес¬ 
там — прозрачным платформам, 
верхотурам и платформам, вокруг 
которых кишат монстры,— пры- 



рые боятся тени и распадаются 
в дым, как только попадут на нее. 
Второй вид это прямая противопо¬ 
ложность теневым светлякам — бо¬ 
ятся света, точно так же распада¬ 
ются в труху от малейшего лучика. 
Изничтожить их можно только ак¬ 
тивировав нужный рычажок (как 


ков, после чего, пискнув, откидыва¬ 
ют копыта. Вторая причина, по ко¬ 
торой оттачивать прыжковую тех¬ 
нику становится необходимостью, 
это бонусы. Поскольку господа раз¬ 
работчики разложили все необхо¬ 
димые штучки для нормального 
существования аркадного героя по 


гать нужно очень осторожно. Более 
того, гравитация тоже имеет место 
быть — прыжок или падение с вы- 


Музьпс^^ігр^расс^штшш^ш<<т^^ 

Pepsi» — закольцованные треки с хип-хопом. 





СОТЫ, минимум, могут привести 
к забавному плюху на живот и по¬ 
тере четверти жизни, максимум, 
это сочный шлепок и потеря поло¬ 
вины жизни, если уровень был 
чуть больше половины — леталь¬ 
ный исход. Но не все так страшно 
и сложно, прыжок у гифтенка 
очень сильный и, если давить на 
кнопку прыжка подольше, радует 
красивой затяжной параболой. 
Приземляться поточнее помогает 
появляющийся крестик под нога¬ 
ми, только, прошу вас, не старай¬ 
тесь с точностью до миллиметра, 
все равно не получится — в нали¬ 
чии еще какая-никакая, а инерция 
имеется. 


А вот так выглядит пере¬ 
мещение Подарочка между 
уровнями. Данная мета¬ 
морфоза происходит после 
выбора на компьютере но¬ 
мера доступного уровня, 
то есть пройденного. 
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Красота и простота 

Просто и со вкусом — так можно 
охарактеризовать графику уров¬ 
ней в игре. Особых наворотов не 
наблюдается: цветное освещение, 
прозрачные полигоны — все это 
уже где-то встречалось и не раз, 
но тем не менее добротно и радует 
глаз. Анимация персонажа, напро- 


ох арактеризовать графику уровней в ѵгре. 
тем не менее добротно и радует глаз. 


тив, заслуживает отдельного по¬ 
ощрения и твердой пятерки. Пода¬ 
рочек анимирован с хорошей пор¬ 
цией юмора — при движении впе¬ 
ред косолапая походка вызывает 
просто умиление, а при активации 
рычажков он задумчиво чешет ре¬ 
пу и разводит в стороны руками. 


Теневые светляки. Жуткие созда¬ 
ния, не правда ли? Но все будет 
в порядке, пока Гифт стоит в те¬ 
ни — туда они не сунутся, иначе 
от них останется только дым. 



палку, а-ля помповое ружье, угос¬ 
тит вас парой выстрелов, опять- 
таки в монитор. Если есть жела- 


с хип-хопом. Не скажу, что это пло¬ 
хо, отнюдь, звучит не навязчиво, 
к сюжету очень подходит, просто 



соображая как лучше повернуть 
рычаг вниз. Если не трогать уп¬ 
равление, то через десять секунд 
Гифт напомнит вам о своем суще¬ 
ствовании, подманив вас пальцем 
поближе и размашисто врезав по¬ 
сохом по монитору — нечего спать 
за игрой! Или же, перезарядив 


А это уже светляки, боя¬ 
щиеся света, живут толь¬ 
ко в тени. Щас мы им про¬ 
ясним обстановку откры¬ 
тием потока света из ква¬ 
дратной штуки-сверкалки. 



ние, можно постоять на месте 
и понаблюдать множество корч, 
которым научили разработчики 
свое детище с помощью нового 
движка ЕКО. Что же касается 
уровней, то они соответствуют 
своим названиям. ТиПаник — уро¬ 
вень с корабельными каютами, 
пультом с большим штурвалом 
и большим количеством воды в ко¬ 
ридорах. Стар Стресс — я думаю, 
понятно, где происходит действо, 
явно не в подземельях. На каждом 
уровне помимо разбросанных бо¬ 
нусов есть кристаллы — желтый, 
включающий магию света в посо¬ 
хе, и зеленый — эту магию выклю¬ 
чающий. Светятся, гудят и вспы¬ 
хивают при взаимодействии с по¬ 
сохом. Ну да, ничего особенного, 
но очень мне этот процесс понра¬ 
вился. Когда я выяснил это свой¬ 
ство, то минут пять бегал от жел¬ 
того кристалла к зеленому, балу¬ 
ясь с посохом. Гм, ну да ладно, 
едем дальше. 

Народное диско 

Теперь о музыке и озвучке. Музы¬ 
ка в игре рассчитана на «поколение 
Pepsi» — закольцованные треки 


для моего восприятия аркадной му¬ 
зыки больше подходит старое доб¬ 
рое бряцание «трам-пам-пам» а-ля 
Frogger. Но это уж, как говорится, 
на любителя, спорить не буду. 
Может быть, аркада две тысячи 
второго года вообще будет в сопро¬ 
вождении мозгобойного хардкора, 
и это будет нормальным. Что же 
касается озвучивания персонажей, 
то для меня приятным удивлением 
было, что озвучивает Подарочек не 
кто иной, как Клара Румянцева. 
Думаю, комментарии не требуют¬ 
ся, профессионал он есть профес¬ 
сионал. Весьма радует отношение 
к этому аспекту локализаторов иг¬ 
ры — «1C» и «Нивала». Отлично, 
что еще сказать, 



Милая, местами смешная арка¬ 
да с претензией на новое слово. Ка¬ 
кое именно слово — не ясно, 
но внимания игра заслуживает одно¬ 
значно. Рекомендуется для отдыха 
и детям. Несколько часов безмятеж¬ 
ного досуга гарантируется. 
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Вот уж рвануло так рвануло. Все це¬ 
лы, никому ничего ценного не ото¬ 
рвало? Интересно, у них под каждым 
строением пороховой склад что ли? 


KINGDOM UNDER FKE. ~ 

WAR OF HEROES “ 

Война — как много в этом слове 
для сердца геймера слилось... 


«Давненько не брала я в руки шаніек...» — подумалось мне сразу после 
инсталляции Kingdom Under Fire. Гляжу, вы, уважаемые, уже плечами 
пожимаете, пальцем у виска крутите, мол что такое с нашей Надей при¬ 
ключилось. И я вам отвечу со всей прямотой и откровенностью, а ничего... 
со мной... лично. Конечно, все новое — хорошо забытое старое, а если не 
хорошо и тем более не забытое? Наверняка, у некоторых стерлось из па¬ 
мяти, как звденыв чвловвчкв С ВОПЛЯМИ бежали на белых, так и норовя вло¬ 
мить противнику чем-нибудь потяжелее. Но кажется мне, что, бросив хо¬ 
тя бы один взгляд на KUF, они сразу вспомнят название в недавнем про¬ 
шлом популярного Warcraft’a... Да судите сами. 


Д авным-давно в некоей 
Версии жили по со¬ 
седству люди, орки, 
эльфы и прочие... 
Жили не тужили, 
но однажды пришло 
с востока в поисках источника не¬ 
бывалой силы вселенское зло, про¬ 
катилось по орочьим землям, под¬ 
чиняя всех эвилов своей воле, и об¬ 
рушилось на людей. Завязалась 
война между силами «света» 
и «тьмы». Эвилам, конечно, как все¬ 


гда, навставляли по-крупному, 
да так, что они сто лет носа к лю¬ 
дям не казали. Вот никогда не да¬ 
дут нечисти пожить в свое удоволь¬ 
ствие. А им, может, тоже хочется 
сеять разумное и вечное, но, есте¬ 
ственно, злое... Но вот истекли сто 
лет, и пришел к оркам мессия, 
и возглавил он движение по защите 
униженных и оскорбленных. Пра¬ 
вильно, месть — блюдо, которое по¬ 
дают холодным, а сто лет — это же 
не срок. Собственно, с этого самого 


места и вступаете в игру вы. И уже 
сообразно вашим вкусам и прист¬ 
растиям на месте решаете, на чьей 
стороне вам сподручнее воевать. 
Можно играть за «свет» (люди 
и эльфы) и «тьму» (орки и огры). 

И с той и с другой стороны есть 
свои герои с определенным набором 
фич-спелов; собственно, отсюда 
и подзаголовок — War of Heroes. 

Со стороны людей основным геро¬ 
ем, дарованным вам, будет некто Ку- 
риан. Круглый сирота, воспитанный 



Kingdom Under Fire. 

War of Heroes 

жац; RTS 

Разработчик: Phantagram 

Издатель: Gathering 

of Developers 

Системные требования: 

ОС: Win98 

Процессор: Pentium 200 МГц 
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священником, весь из себя такой до¬ 
брый и правильный, что, впрочем, 
не мешает ему пачками шинковать 
несчастных орков. Семь лет он 


Начинается все, как всегда: перво- 
наперво строиться, затем ресурсы 
собирать, а уж потом и к соседям 
в гости можно сходить. Вдруг 
у них демографический бум? 


и темные эльфы; вот их предводи¬ 
тельница Лаурианна — весьма раз¬ 
говорчивое создание. Жаль только, 
что дохленькая, ничем особым не 
отмеченная, если не считать муль- 
тишота. Но это такая мелочь по 
сравнению с мировой революцией, 
что и вспоминать о ней не стоит. 

Естественно, героев надо холить 
и лелеять, чтоб они, не дай бог, 
не загнулись раньше времени. 

Во всех миссиях прямо так и гово¬ 
рится: пойти туда, не знамо куда, 
поубивать всех, поубивать некото¬ 
рых из всех (далее все в том же ду¬ 
хе), но в живых остаться обязатель¬ 
но. Собственно, КТЗ’ная составляю¬ 
щая игры навеяла на меня давно за¬ 
бытые воспоминания о небезызвест¬ 
ном продукте компании Blizzard. Да, 
юниты отличаются слегка, да, стро¬ 
ения не идентичные, но... Ресурсы 
состоят из трех компонентов. Прав¬ 
да, на сей раз это — неизменное зо¬ 
лото (куда же без него-то?), желез¬ 
ная руда и некая мана, которую кре¬ 
стьяне из колодцев черпают... Аб- 


ехало, вплоть до летающих юнитов. 
Вот башни не апгрейдятся до ору¬ 
дийных, только стрелы — наше всё, 
ну или модные колдовские штучки 
у эвилов. И флот отсутствует как 
класс. И правильно, зачем нам 
флот? Нам флот не нужен. Особенно 
при том, что в игре и элементы RPG 
присутствуют. Правда, так порой 
надоедает выслушивать разговоры 
героев: ничего особо существенного 
они не сообщают (задание на мис¬ 
сию все равно в левом верхнем углу 
экрана высветится). А «промотать» 
диалоги никак не получится... если 
только отключить напрочь. 

Юнитов не то чтоб очень много, 
но достаточно для того, чтобы было 
из чего выбирать. Отличия есть, 
но в общем-то вполне стандартный 
набор. Правда, клерики умеют толь¬ 
ко лечить, как и положено уважаю¬ 
щим себя святым отцам, но в бой ло¬ 
мятся не хуже рыцарей. Последние 
тоже наделены некоторыми полез¬ 
ными прибабахами ака спелами, 
но основные спелоносители — герои. 



ч 



странствовал невесть где, приключе¬ 
ния искал на свою пятую точку, 
но вот вернулся домой, а тут, ага ор¬ 
ки опять объявились. Значит, не там 
парень развлечения искал. Еще меня 
откровенно порадовал некий Wizard 
Moonlight, второй основной герой, 
выходящий на сцену в определен¬ 
ный момент — этакий «рояль в кус¬ 
тах». Спелы мне его приглянулись — 
цепь молний и град. Да и сам по себе 
дядечка не хилый — из тех еще, 
«древних» героев. Вообще, спелов 
много хороших и разных, знакомых 
до боли в сердце и дрожи в коленках. 
Так велосипед изобретать ни у кого 
желания, имхо, нет. 

Со стороны эвилов основным ге¬ 
роем означен некто Лукуку — пред¬ 
водитель огров. Такой краснокожий 
детина с зачатками интеллекта. 

Но дерется — дай бог каждому, один 
Blazing Swing чего стоит. Зрелище 
впечатляющее, к тому же весьма 
и весьма действенное средство су¬ 
против толпы поединпщков. Ну оно 
и верно, сила есть — ум дело деся¬ 
тое, все равно думать за него вы бу¬ 
дете. Но неизменное «Куууууууу» 
несколько раздражает. Благо в со¬ 
юзе с орками и ограми состоят 


Вот вроде все хорошо: и ба¬ 
шенка ровненько так горит, 
не коптит, и рыцари в гос¬ 
ти пожаловали, и делегация 
от имени хозяев встречать 
вышла. Одно плохо — закол- 
басили блеснутые конники 
беднягу Лукуку. 


грейд происходит ну абсолютно по- 
WarCraft’oBCKH, да и строится все 
так же. Сначала солдаты, потом 
строим модную фичу — получаем 
лучников, ну или темных эльфов, 
это уж от стороны зависит. Затем 
можно и огров надыбать или опять 
же конных рыцарей. И пошло-по- 



Им и все карты в руки. Вот что меня, 
лентяюшку, искренне порадовало, 
так это то, что в Kingdom Under Fire 
можно заложить себе сразу несколь¬ 
ко юнитов в одном строении, деньги 
и пища есть — построятся со време¬ 
нем. Не надо всякий раз дергаться 
и выставлять производство. Круши 
врагов, не отвлекаясь, а резервы са¬ 
ми собой отстроятся, останется толь¬ 
ко подтянуть их к месту основных 
действий. Не обошлось и без преда¬ 
телей рода человеческого в частнос¬ 
ти и всех «светлых» сил вообще. Как 
же без этого, должна же быть прав¬ 
да жизни в нашем энтертейменте. 
Кстати, функции лечения болящих 
выполняют и некие голубенькие та¬ 
кие кристаллы, натыканные в мес¬ 
тах основных баз и эвилов, и гудов. 
Кристалл один на всю деревню, по¬ 
сему в очередь, черти полосатые, 
в очередь и поперед батьки в пекло 
не лезть. Миссии уничтожения про¬ 
тивника проходят, как обычно,— со¬ 
бираем немереную толпу, укрепля¬ 
ем ее каким-нибудь модным парнем 
ака героем и вперед — на амбразу¬ 
ры. Главное, чтоб ресурсов хватило 
и героя не пришибли ненароком. 
Проще говоря, те же яйца, только 
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в профиль. WarCraft модернезиро- 
ванный, перенесший ряд пластичес¬ 
ких операций и благополучно вы¬ 
живший. Мне как-то не очень понят¬ 
но, зачем в Phantagram Ltd. приду¬ 
мали присобачить к игрушке учеб¬ 
ник. Неужели геймеры такой тем¬ 
ный народ, что здания строить, ре¬ 
сурсы добывать, юниты клепать 
и толпой махаться не умеют? Стран¬ 
но это, если не сказать хуже. 

Так вот я и думала, пока не до¬ 
шла до первой КРО’шной миссии. 
Тут уж мне на ум совсем дрзп'ие ас¬ 
социации пришли. А именно — 
«Дьябло» незабвенное. Собственно, 
еще в самом начале ознакомления 
с игрой я высказала такое суждение 
о ней, что это клон WarCraft ’овско- 
ОіаЫо’вский. И игра моих ожиданий 
не обманула. Вот только кроме не¬ 
скольких предметов да бутылочек со 
всевозможными волшебными жид¬ 
костями в Kingdom Under Fire соби¬ 
рать нечего. Ну хоть на том спасибо, 
граждане разработчики. Позаботи¬ 
лись о нас, сирых и убогих, по иг- 


нет? А тянет родным и до боли в пе¬ 
ченках знакомым ароматом. Хотя 
реклама — двигатель торговли, 
и всякий кулик свое болото хвалит. 


«Ой, Вань, гляди-ка, попугайчи¬ 
ки!..» Да уж, пташки божии. 
Приласкает одна такая — мало 
не покажется. Но красиво летят, 
черти полосатые! 


тюлечки, а тыкают как, любо дорого 
послушать. Еще раз захотелось мне 
громко крикнуть: «Долой дискрими¬ 
нацию по расовому признаку! Даещь 
равноправие для эвилов!» И пусть 
кто-то еще хоть раз заикнется о том, 
что женщины не играют за «нехоро¬ 
ших» дядек. Опять же не люблю я, 
когда в процессе выполнения миссии 
сохраниться нельзя. Просто потому, 
что моя любимая доча обожает жать 
на кнопки. А мне, собственно, 
не улыбается заново проходить 
практически завершенную миссию 
из-за того лишь, что зашла соседка 
за солью, а поросенка дикая в это 
время решила дорваться до компа. 
Но уж как есть, ничего не попишешь. 

Что касается графики, то тут все 
на уровне, и даже, может быть, не¬ 
множко выше. По крайней мере, 
с моей точки зрения. Kingdom 
Under Fire в графическом плане 
превосходит WarCraft. Не то чтоб 
на две головы и выше, но заметно. 
Х'отя один мой очень хороший друг 
и говорит, что терпеть не может но- 








И послали его, и пошел он... 

А куда пошел, долго ли ходить 
ему, то нам не ведомо. Глав¬ 
ное — к свету выйти в конце 
концов, чтоб на солнышко не 
вперед ногами вынесли. 


рушкам истосковавшихся. Миссии 
просты как дважды два: или вы¬ 
браться откуда-нибудь, или всех 
убить; героям бонус. Что в общем-то 
естественно и ожидаемо. Вот только 
неясно, зачем же обещать что-то не¬ 
виданное и небывалое, когда и так 
ясно, что небывальщиной и не пах- 


Однако самым странным и непо¬ 
нятным моему извращенному 
ку показалось то, что почему-то за 
гудов играть легче во всех отноше¬ 
ниях. И понавороченнее юниты 
у них, и герои покруче. Ну чем, чем 
несчастные эвилы так не угодили 
разработчикам?! Миляги же, симпа- 


Ююнированный симбиоз 
WarCraft'a и Diablo — вот что по су¬ 
ти своей представляет собой эта RTS 
с элементами RPG. Добротно скро¬ 
енная, слегка навороченная, вполне 
симпатичная игрушка. В общем-то 
можно и поиграть, но лично мне не¬ 
много жаль убитого на нее времени. 
Хотя это мое «хо», и вы вовсе не 
обязаны с ним соглашаться. 


вомодную игрушечную графику 
и что обожаемый WC2 не променяет 
даже на десяток KUF’ob. Что ж, 
каждому свое. Вступительные 
мультяшки навевают воспоминания 
о роликах из Diablo, но последние 
качественнее на порядок и содер¬ 
жательнее однозначно. Саунд раду¬ 
ет, музыка приятная и ненавязчи¬ 
вая, хотя ее можно и отключить, 
звуки вполне натуральны. Диалоги 
без проблем воспринимаются на 
слух, но присутствуют и субтитры. 
Что радует, особенно в тот момент, 
когда наушники поломатые или от¬ 
сутствуют как класс, на дворе тем¬ 
ная ночь, а кругом люди спят слад¬ 
ким сном и вовсе не стремятся озна¬ 
комиться со звуковым рядом игры. 
Интерфейс вполне удобоваримый, 
даже, можно сказать, приемлемый, 
местами удобный. Хотя ничего осо¬ 
бо отличного от других лично мною 
в нем обнаружено не было. Режим 
мультиплеера, естественно, присут¬ 
ствует. Да и как без него, но... лично 
я в нем не играла, а посему ничего 
полезного сообщить о нем не могу. 
Да и, если честно, не сильно меня 
тянет заморачиваться по поводу 
этой игрушки, 
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THE ANDOSIA WAR 


Прямо no куроу BaCCle Isle! 




Battle Isle: The Andasia War 

Жаір: turn-based strategy 

Разраіішчіі: Cauldron 

ИздапвАь: Blue Byte 



Свспівмиыв првбвваиая; 

1C: Win95/98/2000 

Ірвцвссар: Pentium II 300 МГц 
RAM: 64 Мбайт 

ѴІАвв: ЗО-ускоритель 


Как ВЫ уже, наверное, догадались. The Andosia War — это четвертый ре¬ 
лиз от Blue Byte, продолжающий некогда Бдавную трилогию Battle Isle. 
Четвертый, если не считать Incubation, которую, конечно же, можно при 
желании отнести к серии Battle Isle, хотя я бы не стал. Однако издатели 
с завидным упорством заявляют о том, что «Андозийская война» — это пя¬ 
тая серия Battle Isle, так как затейливый сюжет игры хитрым образом вы¬ 
текает из событий Incubation. 


оспода из Blue Byte по¬ 
зиционировали Battle 
Isle: The Andosia War 
(BI4) как своего рода но¬ 
ваторство в стратегиче¬ 
ском жанре. Издатели громко во 
всеуслышание заявляли, что мы 
получим оригинальную смесь real¬ 
time и пошаговости — дескать, по- 
смотрите-оцените, как мы здорово 
придумали фичу новую приятную, 
всю из себя играбельную. По секре¬ 
ту признаюсь — здесь преувеличе¬ 
ние граничит с обманом, и граница 
эта почти прозрачна. Во-первых, 
смесь пошаговости и real-time 
в стратегиях штука не новая, 
вспомните хотя бы вышедшую года 


так четыре назад игру под назва¬ 
нием М.А.Х или Shogun, на худой 
конец — Jagged Alliance. Во-вто¬ 
рых, real-time как такого в игре нет 
вообще. Просто-напросто «новато¬ 
рами» добавлена фишка с ограни¬ 
чением времени на раздумья, 
то бишь на каждый ход дается не¬ 
сколько минут, за которые геймер 
должен успеть передвинуть, как 
надо, все свои юниты и отстроить 
нужные здания. По истечении вре¬ 
мени ход автоматически заканчи¬ 
вается, и очередь переходит к со¬ 
пернику. Пока противник двигает 
своих подопечных, возможность 
передвигать машинки, танки, сол¬ 
датиков и прочее юнитовидное на¬ 


турально отсутствует. Однако в это 
время можно строить здания, ис¬ 
следовательские юниты — короче 
говоря, заниматься экономикой. 
Новаторство «глубокое», куда де¬ 
ваться. На самом деле мы получи¬ 
ли вполне обычную turn-base стра¬ 
тегию с этакой вот временной фиг¬ 
ней, которая, кстати, ни разу не ре¬ 
гулируется, что, на мой взгляд, 
только осложняет игровой процесс, 
но о сложностях позже. 

Поговорим о хорошем. Хорошее 
есть, его не может не быть. Итак, 
о сюжете. Понять, в чем смысл 
Andosia War, можно, однако это не 
так-то просто, если не ведать, что 
происходило в первых частях Battle 
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Isle. Суть сюжета предыдущих «Ос¬ 
тровков битвы» примерно следую¬ 
щая: жили-были на одной планете 
под названием Кромос (Chromos) 
где-то далеко-далеко в какой-то за¬ 
терянной галактике некие това¬ 
рищи, называющие себя 
друллами и каями. И от¬ 
ношения у них исто¬ 
рически сложились 
не очень хорошо. 

Постоянно находи¬ 
лись какие-то при¬ 
чины попритеснять 
друг друга да пост¬ 
релять вволю. Однаж¬ 
ды жители Кромоса ре¬ 
шили положить этому ко¬ 
нец и создали Небесную Сеть, 
которая блюла правопорядок и, ес¬ 
ли что, грозила пальцем всякому аг¬ 
рессору, будь то кай или друлл. 

И все бы хорошо, да вот только сия 
натоподобная Сеть со временем 
превратилась из миротворца в аг¬ 
рессора и типа решила всех замо¬ 
чить и установить свои законы. Од- 


лось пиф-паф-ой-ой-ой, в ходе чего 
Вал погиб, а в Кэро таки проснулось 
женское начало, и она куда-то уле¬ 
тела со своим суженым-ряженым 
генералом-военачальником. И вроде 
как опять у друллов с каями 
случились мир, дружба 
и жвачка. 

Вот именно с этого 
момента, по идее, 
должен был продол¬ 
житься сюжет чет¬ 
вертой части Battle 
Isle: The Andosia 
War. Однако, загру¬ 
зив игру и просмот¬ 
рев что-то такое, напо¬ 
минающее слайд-шоу из 
дешевого и недоделанного 
японского мультика (в смысле за¬ 
ставочный ролик), мы вдруг узна¬ 
ем, что, оказывается, все основные 
персонажи почему-то взяты из 
Incubation, а события разворачива¬ 
ются на просторах Кроноса, об Им¬ 
перских войнах лишь так, легкие 
упоминания, а разборки между 


Понять, в чем 
смысл Andosia War, 
можно, однако это не 
так-то просто, если не 
ведать, что происходи¬ 
ло в первых частях 
Battle Isle. 



Широк в плечах, красив лицом. некая недружелюбная секта под 

Держись, мужик, будь молодцом!!! названием «Дети Харриса», воз¬ 

главляемая таинственной теткой. 
Девиз секты простой и понятный: 



нако не тут-то было. С Земли на по¬ 
мощь подоспел некий товарищ по 
имени Вэн Харрис, специалист по 
взбунтовавшимся сетям. И совмест¬ 
ными усилиями друллы с каями во 
главе с Вэном эту Небесную в куски 
порвали. И между ними мир слу¬ 
чился, салют, шампанское. Но во 
время этой гулянки антисетевик 
Бэн влюбился в одну из друллчанок 
и связал с ней судьбу свою славную 
и подвигами увековеченную, что па¬ 
губно отразилось на взаимоотноше¬ 
ниях жителей Кромоса. Бэн произ¬ 
вел на свет маленького друллчани- 
на и назвал его Валом. Это пацан 
вырос и стал антикаитом. И тут все 
по новой: гонка вооружений, холод¬ 
ная война и все такое. Одна обижен¬ 
ная киянка Кэро, по совместитель¬ 
ству член сената, отправилась на 
поиски справедливости в края обе¬ 
тованные. Ей не свезло, и до места 
назначения она не долетела. Само¬ 
лет Кэро рухнул на одном острове, 
где ей случилось обрести сознание 
Пунта Васиуса, древнего императо¬ 
ра. Кэро превратилась в суперин¬ 
теллектуальную особу, готовую 
противостоять противному Валу 
Харрису. На Кроносе опять нача- 


друллами и каями вообще превра¬ 
тились в полузабытые легенды. Сю¬ 
жет Андозийской войны, который 
вроде как вытекает из вышесказан¬ 
ного, выглядит примерно так. 

Мир кончился в 345 году новой 
эры от рождества уж не знаю там 
кого. На Мерте (Merth) появилась 


Ну, попробуйте отличите, 
где здесь фабрика, а где Ли¬ 
анозовский мясокомбинат. 
Можно с трех и более раз. 



«Мир через войну». (Это они, на¬ 
верное, в старых летописях на Зем¬ 
ле вычитали, типа «до основанья, 
а затем мы свой, мы новый мир по¬ 
строим».) Так что цель этой секты 
вполне очевидна: свергнуть кор¬ 
румпированную систему власти на 
Кроносе и учредить диктатуру ха¬ 
ризматической жрицы. Такая рья¬ 
ная забота о местных жителях на 
Кроносе со стороны «доброй» секты 
была вызвана прежде всего тем, 
что в те далекие времена случилась 
нехватка нового очень ценного ми¬ 
нерала под названием андозий. 

Этот минерал давал таинственную 
и очень могущественную силу об¬ 
ладателям новомодных технологий. 
Натурально жителям Кроноса не 
понравилась идея о вмешательстве 
в их личную жизнь какой-то неяс¬ 
ной секты, и они стали активно воз¬ 
ражать. Вот тут все и начинается — 
мы вступаем в игру. 

Как это выглядит? 

А выглядит это, господа, вполне не¬ 
дурственно, не считая всяких непо¬ 
нятных вставок, которые связывают 
сюжет 23 миссий. Словацкие разра¬ 
ботчики из Cauldron не поленились 
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и сделали три тренировочные мис¬ 
сии, в которых подробно, с чувством, 
с толком, с расстановкой рассказы¬ 
вается и показывается, как нужно 


Стрельба по пяткам во вре¬ 
мя утренней пробежки вно¬ 
сит в физподготовку сол¬ 
дат элемент задоринки. 


это система масштабируемости, она 
сделана неплохо. Камеры можно 
крутить, вертеть, удалять, прибли¬ 
жать, наклонять и наслаждаться 
видами буквально-таки отовсюду. 
Система управления камерами 
один в один, как в «Земле 2150» 
или в «Детях Селены», ну, 
может быть, чуток по¬ 
лучше, в смысле побо¬ 
гаче. Справедливости 
ради замечу, что на 
высоких разрешениях 
у меня на 500-м Селе- 
роне со 128 метрами 
памяти иногда подтор¬ 
маживало, особенно при 
сильном удалении камеры. 

Но это в принципе переносимо. 

Графика в целом ничего: уйма 
лайтинговых эффектов, динамиче¬ 
ские тени, эффекты смены погоды 
и времени суток, неплохо прорисо¬ 
ванные небо, вода и прочие прелес¬ 
ти ландшафтов, что-то отдаленно 
напоминающее рендеринг — в об¬ 
щем, все нормально, ничего прин- 


новаторский подход блюбайтовцев 
(смесь пошаговости и real-time), 
то эта схожесть зданий ну просто не 
к месту — время на ход ограничено, 
тыкать по зданиям приходится быс¬ 
тро и усердно. Утомляет это. 

Не могу удержаться и все-та¬ 
ки поругаюсь на видео¬ 
вставки. Есть такой ди¬ 
зайнер, которого изда¬ 
тели Battle Isle очень 
любят и всячески на¬ 
хваливают, зовут его 
Александр Лозано. 
Этот товарищ больще 
известен по какой-то 
там серии комиксов, ко¬ 
торая в США пользуется 
большим успехом. Заставку 
к игре и прочие мелкие видеовста¬ 
вочки рисовал именно он. Вышло, 
мягко говоря, на любителя. Во-пер¬ 
вых, закосив под стильность видео¬ 
ролика, дизайнеры поленились ри¬ 
совать много — вышло так, что кад¬ 
ров в роликах мало, и они типа плав¬ 
но исчезают и плавно появляются. 


Андозий да¬ 
вал таинственную 
и очень могущест¬ 
венную силу облада¬ 
телям новомодных 
технологий. 
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тыкать в юнит, шевелить его и уп¬ 
равлять видами камер. Кто будет 
играть, очень советую пройти эту 
тренировку, самостоятельно въе¬ 
хать в управление весьма проблема¬ 
тично. Так о чем это я? Ах да, о виде. 

То, что можно действительно 
похвалить без задней мысли, так 


Громят базу, супостаты 
проклятые. Ну ничего, у ме¬ 
ня для такого случая специ¬ 
альный сэйв имеется. 



ципиально нового мной увидено не 
было, однако на сегодняшний день 
вполне. Единственное, что не по¬ 
нравилось, это, на мой взгляд, 
уж очень кривая прорисов¬ 
ка юнитов. Конечно же, 
в стратегии это не са¬ 
мая страшная вещь, 
однако все-таки не¬ 
приятно. 

Принципиальных 
новшеств касательно 
ландшафта замечено не 
было. Все те же несколько 
островов и вода, вода, вода. На од¬ 
ном из островов вам придется стро¬ 
ить здания и развивать экономику, 
а на других собственно воевать. 
Прорисовка зданий замечательная, 
они все в обязательном порядке 
должны быть соединены весьма 
изящными линиями передачи элек¬ 
троэнергии и трубопроводом. Таким 
образом, построенная база прямо- 
таки светится и выглядит очень на¬ 
рядно и празднично. Однако, несмо¬ 
тря на отличную прорисовку и ори¬ 
гинальность, здания сами по себе по 
виду очень сильно похожи, что вно¬ 
сит некоторые неудобства в поиске 
нужного строения. А если учесть 


В это время играет, по всей видимос¬ 
ти, таинственная музыка и помпез¬ 
ный голос откуда-то произносит раз- 
- ные слова. Как правило, каждый 
ролик заканчивается тем, 
что камера начинает про¬ 
сто носиться из стороны 
в сторону, показывая 
дислокацию разных 
баз и юнитов. Выглядит 
это все дело дешево, 
никакой, понимаешь, эс¬ 
тетики—отмазка, одним 
словом. Лиха беда начало — 
это я про геймплей. 

Играть или чай пить — 
вот в чем вопрос 

Я бы посоветовал второе. Нет, вы 
только поймите меня правильно 
и без обид — при желании и неисто¬ 
вом упорстве играть в это можно. 
Думаю, что фанаты серии Battle Isle 
вообще игру всячески оценят и про¬ 
сидят за ней много дней и ночей, а то 
и недель. Но вот только к фанатам 
себя я уж никак отнести не могу, так 
что признаюсь — прошел всего три 
миссии. Мне хватило. Извините. 

Если описать геймплей BI4 не¬ 
сколькими словами, то, пожалуй. 


Когда 

юнитов станО' 
вится за полсотни, 
вдумчиво управ¬ 
лять этим стадом 
сложновато. 
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наиболее подходят следующие: за¬ 
тейливость, протяжность, путани¬ 
ца, идиотизм. Обо всем по порядку. 
Игроку предлагается выбрать одну 
из двух воинствующих сторон и со¬ 
ответственно проходить кампанию. 
В начале первой миссии начинает¬ 
ся нечто вроде видеозаставки, 
на которую я уже ранее поругался. 

Итак, кампании разворачивают¬ 
ся на нескольких островах. Игроку 
выдается один остров для развития 
экономики, а на остальных предпо¬ 
лагаются боевые действия. Как вы 
понимаете, блюбайтовцы не поску¬ 
пились на количество видов зда¬ 
ний— их много, очень. Заводы, фаб¬ 
рики, водо-насосные станции, шах¬ 
ты (и т. д. и т. п.) — все это нужно бу¬ 
дет строить, соединять линиями 
электроэнергии, трубами, разви¬ 
вать, укреплять и апгрейдить. По¬ 
мимо этого всего хозяйства нужно 
будет заботиться о добыче ресурсов 
(которых, представьте себе, аж 
шесть видов), а также с умом разви¬ 
вать древо технологий. Самое при- 



ботчики предусмотрели кнопку «turn» Грядет разборка, но по 

и, передвинув десяток танчиков, мож- >^онки не могут 

_ „ стрелять, так как тре- 

но быстренько закончить свои ход. подзарядка. 

Но это для игрока! Комп—тугой 


рил плохие слова я. Вслух. Громко. 
Поначалу оно, конечно, прикольно 
заниматься перевозками и пере¬ 
движками своих доблестных, но это 
когда их мало. Когда юнитов стано¬ 
вится за полсотни, вдумчиво управ¬ 
лять этим стадом сложновато. 
Во-первых, различного рода ма¬ 
шинки и солдатики выбирают свои 
хитрые траектории передвижения 
так, что это нередко их приводит 
в такой настоящий, безупречный 
тупик. Приходится каждого осту¬ 
пившегося самолично наставлять 
на путь истинный, что со временем 
начинает крайне раздражать. Во- 
вторых, одновременно все юниты 
двигаться не имеют возможности, 
ну не захотели дяди из Cauldron 
перетряхивать коды, не было же¬ 
лания. Так что приходится, выде¬ 
лив и послав КУДА НАДО своих 
подопечных, со звереющей улыб¬ 
кой наблюдать за тем, как каждый 
из них вздрогнет-ухнет-развернет- 
ёя и неторопливо двинет в указан¬ 
ном направлении. Ко всему проче- 



кольное, что вся эта развлекуха 
случается в режиме real-time. 

То есть, раздав команды всем своим 
юнитам на острове, где происходит 
сражение, нужно сломя голову 
рвать на «экономический остров» 
и окучивать свое тамошнее хозяйст¬ 
во, пока компьютер размышляет. 
Кстати, на размышления в зависи¬ 
мости от ситуации сторонам отво¬ 
дится от 6 до 15 минут, что иначе 
как идиотизмом не назовешь — нет 
времени на раздумья о выборе мес¬ 
та постройки того или иного здания, 
о необходимом в данный момент ап¬ 
грейде и т. п. Развитие базы и про¬ 
изводство юнитов происходит в из¬ 
вестной степени резво, сумбурно 
и бездумно. Такая ситуация со вре¬ 
менем, точнее — с его нехваткой, 
как правило, складывается в начале 
каждой миссии. 

Однако, если вы отстроились и на¬ 
ладили доставку нужных юнитов 
к полю брани (надо ли говорить, что 
все войска производятся на эконом- 
острове, так что постоянно приходрггся 
морочиться с их доставкой), ситуащія 
со временем коренным образом меня¬ 
ется—его становится слишком много. 
Понятное дело, что для игрока разра- 


и упорный. Сказали 15 минут думать, 
будем думать ну уж никак не меньше. 

По ходу прохождения миссий 
количество юнитов увеличивается, 
естественно. Скажу вам, это пагуб¬ 
ным образом отразилось на моем 
самообладании, сдержанности 
и тактичности. Не поверите, гово- 



Танки грязи не боятся, потому что не умеют. 


му многие юниты нуждаются, по¬ 
нимаете ли, в обслуживании. Эти 
ѴІР-ездилки (к примеру, танки, 
стреляющие плазмой) расходуют 
весь боекомплект, и им нужно 
обеспечивать доставку энергии 
с помощью ремонтных машин. Это, 
наверное, со стратегической точки 
зрения просто супер, однако утом¬ 
ляет по-страшному. 

Короче говоря, предшествую¬ 
щие части получились явно удач¬ 
нее. Что-то уж чересчур перемуд¬ 
рили разработчики с Andosia 
War... 



Так бывает, и главное — не 
у многих проходит. Любят игроделы 
радовать, радовать, а потом так уд¬ 
ружать, что ушки закладывает. «Ан- 
дозийская война» не сложилась, че¬ 
го уж тут говорить. И причиной это¬ 
го является очередная попытка 
скрестить гуся с курицей. Игра вы¬ 
шла, мягко говоря, на любителя, 
а так хотелось посидеть недельку- 
другую. Обидно. 
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Amtiica состоит из чв- 
тырвх кампаний: им- 
дейской, мексиканской, 
американской и бан¬ 
дитской. 



■■'Ч- А 




'V. 


^ л 
Л А 


.Ranger 


AMERICA 

Давайте их поймаем и скальпы поснимаем. 





America 


Жанр: 

real-time strategy 

РазраВогочнк: 

Data Becker 

ИзіатвАЬ: 

Data Becker 

(иііЯЩ] 



Системные треОовниня: 

ОС: Win95/98/2000 

Процессвр: Pentium 266 МГц 

ОЙМ: 64 Мбайт 


Два ковбоя подрядились за вознаграждение добывать индейские скальпы 
и до позднего вечера гонялись за одним несчастным краснокожим. Заноче¬ 
вали в палатке. Утром один из приятелей вылезает наружу и видит во¬ 
круг огромную толпу соплеменников убитого накануне ІІНуВиЦЗ с луками 
и ружьями, нацеленными на палатку. Ковбой ныряет обратно, расталки¬ 
вает товарища и орет: «ДЖО! МЫ БОГАТЫ!!!» 


Раз ковбой, два ковбой 

в океане игрового бизнеса помимо 
крупных акул тюта Interplay, 

Hasbro, Microsoft, ЕА, GoD и не¬ 
скольких других имеется большая 
стая мелких издателей, постоянно 
пытаюпціхся подать голос и урвать 
крошку изо рта крупного хищника. 
Подавляющее больщинство проек¬ 
тов таких издателей — типичные од¬ 
нодневки, и через месяц уже никто 
не вспомнит о вышедщей игре. Мало 
кому из мелочи удается создать про¬ 
ект, превосходяпщй или хотя бы 
равный проектам игровых монстров, 
и еще реже такой проект удается 
раскрутить в массмедиа. Например, 
я ставлю недавних «Казаков» гораз¬ 
до выше майкрософтовских «Age 


of...», но объем тиража им, к сожале¬ 
нию, не повторить. Проект America 
изготовлен «кулинарами» американ¬ 
ского отделения какого-то немецкого 
медиаконцерна по образу и подобию 
«Age of...», то есть перед нами оче¬ 
редной клон, правда, посвященный 
редкой теме — освоению Дикого За¬ 
пада. Игровая пресса Нового Света 
практически обходит вниманием эту 
игру. Возможно, это связано с тем, 
что немецкое представление о тех 
временах заметно отличается от 
американского. По крайней мере, 
слова об исторической неаккуратно¬ 
сти я уже слышал. 

В игре четыре кампании: индей¬ 
ская (восемь миссий), мексикан¬ 
ская, бандитская и поселенческая 


(в каждой по шесть миссий). 

При выборе кампании советуют их 
пройти именно в такой последова¬ 
тельности, хотя история игрока 
фиксируется одновременно во всех 
кампаниях, что весьма удобно. Ря¬ 
дом с индейской кампанией разме¬ 
щены четыре малоприметных ту¬ 
ториала, быстро вводящих геймера 
в курс дела. Советую их пробе¬ 
жать, так как справочная система 
игры весьма дохлая, и иногда не до 
конца понятно зачем нужно то или 
иное здание. Поразило то, что у ин¬ 
дейцев строительством занимают¬ 
ся исключительно женщины. Пар¬ 
дон, я хотел сказать «скво». Сразу 
вспоминается: «Тебе-то что — гре¬ 
би себе и греби, а я думай как даль- 
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ше жить». Кстати, знаете, как в це¬ 
лях политкорректности в игре на¬ 
зывают индейцев? Краснокожими? 
Нет! Их называют коренными аме¬ 
риканцами! Хотя я буду называть 
как мне привычней. 

В идеологии какой-либо 
«изюминки» я не заме¬ 
тил. Все, даже бандю- 
ки, стандартно стро¬ 
ят базу, постоянно 
отражая набеги 
мелких вражеских 
отрядов, а после 
сметают врага чис¬ 
лом. Основных ре¬ 
сурсов пять: еда, де¬ 
рево, золото, ружья, 
лошади. Есть и шестой, 
но о нем ниже. Еду добыва¬ 
ют женщины на полях (как только 
счетчик еды данного поля падает 
до нуля, вываливается большое 
красное сообщение, и женщине на¬ 
до отдать повторный приказ на за¬ 
нятие садоводством), мужики на 
охоте (отстреливают бизонов и та- 


а также ловят диких или убежав¬ 
ших с поля боя. Индейская лошадь 
с волокушей умеет не только гра¬ 
бить склады, но и сворачивать одну 
типи для перетаскивания на новое 
место. Более цивилизованные 

группировки тоже умеют гра¬ 
бить склады лошадьми, 
запряженными в фур¬ 
гон или повозку. 

Технологическое 
отставание индейцев 
приносит некоторые 
трудности в игре за 
них. В первой мис¬ 
сии индейской кам¬ 
пании есть форт, ко¬ 
торый по заданию брать 
не требовалось, но очень 
хотелось. Кучка американ¬ 
ских солдат с ружьями истребляла 
моих лучников пачками, так как 
пуля одинаково хороша для по¬ 
движной и неподвижной мишеней, 
а вот стрелой в бегущего солдата 
попасть не удается. Зато индейцы 
обладают регенерацией, что позво- 


Через час над развалинами вашего 
форта будет развеваться Веселый 
Роджер, а те из вас, кто останется 
жив, позавидуют мертвым. Клянусь 
костями Фли... Чингачгука! 


ном радиусе. У мексов есть монаш¬ 
ки, занимающиеся, должно быть, 
тем же. Все стороны имеют возмож¬ 
ность качать технологии: апгрейд 


Во мно 

гих ситуациях АІ 
шел на бессмыслен¬ 
ные жертвы и не ис¬ 
пользовал преимуще¬ 
ство стрельбы с безо¬ 
пасной дистанции. 



щут мясо домой). Мексы плодят на 
асиендах тощих коров, потом их 
(коров) надо немного подержать на 
свежем воздухе, наблюдая за рос¬ 
том их индивидуальных счетчиков 
еды, и сдать мяснику. Бандиты пи¬ 
таются производимым спиртным 
и подстреленными бизонами. Еда 
тратится только при создании оче¬ 
редного юнита или постройке зда¬ 
ния. Дерево добывают лесорубы. 
Золото можно либо честно добыть 
в шахте (изображаемой на местно¬ 
сти в виде бесстыдно выпирающей 
из склона горы сверкающей кучи) 
либо спереть. Технологически раз¬ 
витые группировки умеют делать 
ружья, а вот бедные индейцы 
должны их воровать со складов, 
причем не голыми руками, а засы¬ 
лая туда лошадь с волокушей. 
Очень радуют ничейные склады на 
местности. Излишки ружей, еды, 
дерева и золота принято обмени¬ 
вать на рынке. Проблема в том, что 
не у всех этот рынок есть. Курс об¬ 
мена непостоянный, и если с каж¬ 
дой сделкой ваш товар будет деше¬ 
веть, то другой будет дорожать. 
Мексы выращивают лошадей, 
а индейцы с бандюками их воруют. 


ляет отводить раненых в тыл, где 
они через некоторое время само¬ 
стоятельно излечиваются. Посе¬ 
ленцев лечит медсестра. Она дей¬ 
ствует, как Knight спеллом Heal 
в WarCraft, но лечит без напомина¬ 
ния геймера всех раненых то ли 
в своей группе, то ли в определен- 


В Виларибе и Вилабаджо снова 
праздник — отражен восемнад¬ 
цатый за миссию наезд амери¬ 
канской регулярной армии. 



ружей, одежды, etc. У всех юнитов 
светятся линейки жизни и морали, 
а при изучении отдельного юнита 
выдаются количественные характе¬ 
ристики его здоровья, опыта и еще 
чего-то. «Прикололи» пушки. 

Во время десанта на остров с индей¬ 
ской деревней я взял с собой пушку. 
Главное здание выглядело как 
обычный вигвам, но оттуда в моих 
трапперов кто-то ловко кидался то¬ 
магавками, поэтому я выставил на¬ 
против шатра пушку и приказал 
стрелять. Через полчаса реального 
времени, за которые я успел попить 
чай и вынести базу бандюков, я вер¬ 
нулся к пушке и застал ее продол¬ 
жающей стрелять по вигваму. Ин¬ 
тересно, это пушка стреляет грец¬ 
кими орехами или индейцы откры¬ 
ли ядронепробиваемый материал? 

Что понравилось. По мере про¬ 
движения вперед в игре могут воз¬ 
никать новые задания, а после вы¬ 
полнения старых появляется соот¬ 
ветствующее сообщение. Сразу по¬ 
сле постановки новой цели может 
появиться совет по игре, причем не 
какой-то случайный и абстрактный, 
а важный именно для выполнения 
этого задания. Понравились задания 
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Отряд вооруженных ружьями 
desperados готов отправиться 
на поиски приключений на 
свою... голову. 


на время. Это не позволяет медлен¬ 
но выдавливать противника из-за 
каждого куста и побуждает к реши¬ 
тельным действиям. Любителям со¬ 
бирать большую орду приготовлен 


не придумал как расположить в од¬ 
ном из ужасных прямоугольников 
больше 20 картинок — все силы 
ушли на изобретение досок. Кстати, 
если в моей группе 20 ковбоев, 
то зачем рисовать 20 одинаковых 
картинок? Хватило бы одной с ука¬ 
занием на ней числа юнитов этого 
типа. Но самый финиш — это заяв¬ 
ленный авторами «Superior АІ». Я 


при данном раскладе каноэ на голо¬ 
вах и искали лужу, где можно было 
бы приводниться!!! И это на выс¬ 
шем уровне сложности! Остров был 
зачищен в мгновение ока. Во многих 
ситуациях АІ шел на бессмыслен¬ 
ные жертвы и не использовал пре¬ 
имущество стрельбы с безопасной 
дистанции. Благодаря АІ я узнал, 
что индейцы могут переплывать 


Сразу после постановки новой цели может 


появиться совет по игре, п^тнем не какой-то 


случайный и абстрактный, а важный 


гьменно для выполнения этого задания. 


все понимаю, нельзя от фирмы, ни¬ 
когда прежде не сталкивавшейся 
с проблемой искусственного игро¬ 
вого интеллекта, ожидать чего-то 
запредельного, но чтобы ТАКОЕ. Я 
высадил десант трапперов на ин¬ 
дейский остров. В ответ красноко¬ 
жие бросили против меня сборную 


водные преграды безо всяких плав¬ 
средств, чего не могут позволить 
себе все остальные, но он заставлял 
их плыть аккурат на двойную ше¬ 
ренгу моих трапперов, что отрица¬ 
тельно сказывалось на продолжи¬ 
тельности жизни его солдат. Слиш¬ 
ком тупо действует АІ в обороне. 



Кажется, в этом городке скоро 
будут выбирать нового шерифа. 


неприятный сюрприз: шестой ре¬ 
сурс, означающий максимально 
возможное число юнитов. Поначалу 
его можно поднимать за счет строи¬ 
тельства домов, но не бесконечно. 
Хорошо, что сделаны шесть форма¬ 
ций, но к поворотам построенных 
отрядов надо привыкнуть. Если не 
считать мелких глюков, то графика 
оставляет неплохое впечатление. 
Хороши звуки стрельбы, обрушива¬ 
ющихся балок и огрызания юнитов. 

Что не понравилось. Дизайнер 
в ночь титанического труда над ин¬ 
терфейсом, видимо, сильно пере¬ 
брал пива с баварскими сосисками, 
и он уже не ведал, что творил. Че¬ 
тыре прямоугольника разной высо¬ 
ты, выполненных из изъеденных 
термитами и сыростью досок, это 
круто, но не для глаз, привыкших 
к хотя бы некоторой симметрии. 

К тому же доски без необходимости 
съедают часть экрана. Кнопкам ин¬ 
терфейса соответствуют какие-то 
кнопки на «клаве», но их надо рас¬ 
капывать самому, а я бы предпочел 
видеть это на экране. В одной груп¬ 
пе может быть не более 20 юнитов. 
Ограничение в наше время непо¬ 
нятное. Наверное, дизайнер просто 



Разведрота племени сиу на экс- доколумбовой Америки по гребле 

курсии в городе Новый Ульм. каноэ: по два краснокожих воина 

одевают каноэ на голову, бегут к во¬ 
де, прыгают в каноэ и начинают 
стрелять из луков. Я прорвался в се¬ 
редину острова и снес типи вождя. 
Знаете, что сделали каноисты? Они 
забегали вокруг меня с дурацкими 


Хороший урон мне наносили сторо¬ 
жевые башни, но сами юниты от¬ 
кликались на мое приближение 
очень неохотно. Например, я под¬ 
жигаю дом, а с другой стороны сто¬ 
ит группа «защитников» и в ус не 
дует. Связи между группами оборо¬ 
няющихся нет, а было бы интересно 
организовать приход на помощь, 
хотя бы на Difficult. 

В игре есть multiplayer на вось¬ 
мерых, но фичи стандартные. Сис¬ 
темные требования довольно низ¬ 
кие. Я запускал игру на Pentium 
MMX 200 МГц — подтормаживала, 
конечно, но игралось без особого 
раздражения. В целом проект не¬ 
плохой, и недельку-другую на него 
можно потратить, 


Типичный клон Ages, отражаю¬ 
щий немецкий взгляд на колониза¬ 
цию Америки. Тема интересная + АІ 
тупой + графика и звуковое сопро¬ 
вождение на уровне + до боли знако¬ 
мое содержание в сумме дают нечто 
среднего качества, но играть можно. 
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Ну, вот и дождались, уважаемые братья квестоманы! Продолжение уви¬ 
дело свет, и теперь можно узнать чем все-таки дело кончилось, начало ко¬ 
торого было положено в прошлом году — в игре Dracula Resurrection. Сно¬ 
ва у нас есть возможность вдоволь побродить по ЗАОВБЩІІМ МВСІПЭМ, забро¬ 
шенным зданиям и подземельям. Теперь путешествие будет несколько 
легче — благодаря локализации игры отечественной конторой «Руссобит-М» 
мучиться с французко-русским словарем уже не понадобится. 


у входа в логово 

Тем, кто не играл в первую часть 
игры — Dracula Resurrection, 
вкратце поясню происходящее. 
Преуспевающий лондонский риэл¬ 
тор по имени Джонатан прибывает 
в Трансильванию. По стечению об¬ 
стоятельств его супруга Мина ока¬ 
зывается в кровожадных лапах 
графа Дракулы — в качестве завт¬ 
рака или обеда, что впрочем не 
важно. Не тратя время попусту, 
молодой человек отправляется 
в логово злодея за своей покусан¬ 
ной супругой, попутно откопав 
древний амулет на кладбище — 
универсальный ключ к тайникам 


Короля вампиров. В конце путеше¬ 
ствия длинной в три CD -диска 
(в этой части игры их два) Джона¬ 
тан забирает свою бесчувственную 
супругу из проклятого замка, спа¬ 
саясь от преследования вампиров 
на древнем дельтаплане, а-ля Лео¬ 
нардо да Винчи. Сильно обидев¬ 
шись на вторжение в собственные 
владения и похищение завтрака, 
простите, девушки, граф возгора¬ 
ется желанием отомстить. Джона¬ 
тан задается контридеей — извести 
кровососущее племя на корню 
плюс вылечить свою жену. Этой 
борьбе противоположностей посвя¬ 
щена вторая часть игры — «Драку¬ 
ла 2. Последнее прибежище». 


Действие начинается в забро¬ 
шенном замке в Карфаксе, кото¬ 
рый считался необитаемым, однако 
после посещения его Джонатаном 
выяснилось, что это не так. 

Темно и страшно 

Все осталось точно таким же, как 
и в первой части, без изменений — 
тот же движок Omni 3D, то же оби¬ 
лие авишников на каждое мало- 
мальски значимое действие. Кое-где 
по-прежнему вылезают корявень- 
кие пиксели (особенно при осмотре 
предметов и приближении к пред¬ 
метам интерьера), но это уж осо¬ 
бенности движка, что поделаешь. 
Хотя могли бы уж повременить 




осАЁднев'приОвжищі! 


Жаир: adventure 
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с выпуском и поработать над неко¬ 
торыми недостатками — ведь то, 
что год назад смотрелось еще более 
или менее прилично, нынче же мо¬ 
жет вызвать непонимание. Темнота 
в помещениях снова будет окуты¬ 
вать играющего, не давая рассмот¬ 
реть все детали в подробностях 
и создавая эффект мрачного, за¬ 
брошенного здания или катакомб. 
Неизменными остались, пожалуй, 
лишь «шестеренки», обозначающее 
активную зону, обилие предметов 
в точно таком же инвентаре, как 
и в первой части игры. Ходим, 
ищем «шестеренки», собираем все, 
что плохо лежит, применяя на тех 
же «шестеренках», по очереди пе¬ 
ребирая предметы или следуя соб¬ 
ственному дедуктивному методу. 
Собственно, изменился только сю¬ 
жет, плюс некоторые изменения 
коснулись головоломок, которые 
стали несколько сложнее и стран¬ 
нее, но об этом чуть позже. Для до¬ 
стижения конечной цели предстоит 
пройти четыре мира, пообщаться 


в руки и не сделал шаг. Нынче при 
встрече с трупом, которого охраня¬ 
ет здоровенная летучая мышь раз¬ 
мером с гориллу, я даже не вздрог¬ 
нул, хотя вломилась мышка аки 
слон, с рыком и уханьем. Да, теперь 
вот благодаря этим милым созда¬ 
ниям игра может закончиться до 
своего логического завершения — 
сожрут. Реализовано это следую¬ 
щим образом: при обнаружении 
в пределах видимости мохнатого 
парня появляется шкала — таймер, 
которая убывает с довольно при¬ 
личной скоростью. До того момента, 
пока не использованы все попытки 
(разработчики весьма гуманно по¬ 
заботились о тугодумах, предоста¬ 
вив три попытки), рекомендуется 
принять правильное решение по 
ликвидации неприятности. Если та¬ 
кового не нашлось, то шкала, прой¬ 
дя три раза на «минус», натравит 
на вас монстра, во всей его лохма¬ 
то-зубастой красе, в заключитель¬ 
ном авишнике. Затем «Конец игры». 
Так что сохраняться теперь придет- 


Вот собственно с этого милого 
уютного домика и начинается, 
точнее, продолжается скитание 
Джонатана с миссией тотально¬ 
го уничтожения вампиризма. 


бы всю обойму в гада? Вот я и гово¬ 
рю, не сможете вы принять пра¬ 
вильное решение, ну и что, что ми¬ 
шень появилась при наведении на 




с более чем 20 персонажами и про¬ 
смотреть около 130 анимаций. Вро¬ 
де бы весомо, заслуживает внима¬ 
ния, однако свои минусы все же 
есть, куда ж без них. Но обо всем 
по порядку — отметим и плюсы 
(коих, правда, не столь много), 
и минусы (их вот, пожалуй, будет 
несколько больше). 

Я ужас, летящий 
на крыльях ночи! 

А вот ужаса как раз стало меньше, 
не то чтобы вообще не цепляет, нет, 
пара-тройка пупырышков пробега¬ 
ет по затылку, слегка приподнимая 
растительность, но того, что было 
в первой части, уже нет. Дело даже 
не в том, что для игравшего в пер¬ 
вую часть «сюрпризы» продолже¬ 
ния будут побоку, а в самой атмо¬ 
сфере игры, теперь больше похо¬ 
жей на детектив, чем на триллер. 
Мне помнится, когда, добравшись 
до замка, я спустился в подвал 
к клетке со старушкой внутри (ну 
помните, в первой части — налево 
от входа в замок винтовая лестница 
в подвал), то минут пять стоял в не¬ 
решительности, не решаясь спро¬ 
сить «Кто там?», пока не взял себя 


ся гораздо чаще и не только перед 
выходом, поскольку, как мне кажет¬ 
ся, принять правильное решение, 
когда перед вами рычащий монстр, 
а в руках заряженный сорок пятый 
калибр, вы вряд ли сможете. Да не 
шучу я, абсолютно серьезно говорю. 
Вот что бы сделали вы? Высадили 


Да, да, это он, знакомый по пер¬ 
вой части инвентори Джоната¬ 
на. Скромный с виду, но зато 
с фантастическими возможнос¬ 
тями вместительности! 



оборотня, это еще ничего не значит. 
Что? Револьвер стреляет только 
в монстра? Тоже не аргумент. А на 
самом деле правильное решение — 
повернуться к вампиру спиной 
и палить в дверь, чтобы позорно за 
ней ретироваться, забаррикадиро¬ 
вав с другой стороны комодом. Вот 
так вот, если ваше кредо «не отсту¬ 
пать и не сдаваться», то мои собо¬ 
лезнования, эту игру вы будете 
проходить долго. 

Угадай, что мы 
имели в виду 

Теперь вернемся к головоломкам. 
Как я уже сказал, они претерпели 
некоторые изменения. Я вспоми¬ 
наю головоломку библиотеки Дра¬ 
кулы, с картой и амулетом, с кото¬ 
рой намучился и попотел немало. 
Сейчас она мне кажется простой 
задачкой для начинающего квесто¬ 
мана. Поясню на примере. Одна из 
первых головоломок в начале иг¬ 
ры — нужно наполнить водой бас¬ 
сейн возле дома с помощью запус¬ 
ка насоса (хотя точное название 
этому агрегату дать трудно). Так 
вот, для этого потребуется шесть 
предметов, разбросанных по всему 
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Прицел на монст¬ 
ре, палец на спус¬ 
ковом крючке, па¬ 
троны в обойме, 
вроде бы все пра¬ 
вильно — он нет, 
у разработчиков 


участку возле особняка и внутри 
самого особняка тоже. Четыре из 
них нужно поставить в восемь 
строго заданных положений (не за¬ 
ставляйте меня вдаваться в по¬ 
дробности), а на сладкое вдоволь 
наиграться с поиском активной зо¬ 
ны, пытаясь добиться открытия ре¬ 
шетки. При этом разработчики ци- 


А это головоломка 
для детей четы¬ 
рех лет, открыва¬ 
ющая доступ воды 
в бассейн. Если не 
справитесь сами, 
пригласите како¬ 
го-нибудь квесте- 
ра детсадовского 
возраста. 


от расчески от ионного двигателя. 
Вот скажите мне, как у прилично 
одетого молодого человека без ви¬ 
димых дополнительных емкостей 
в виде рюкзаков, сумок, тележек 
и авосек может помещаться столь¬ 
ко крупногабаритных предметов 
в карманах пиджака и жилета? Те¬ 
лескоп, ручки, револьвер, доски. 


вого времени надо прятать под 
землю — в сточные коммуникации. 
Зачем, для того чтобы попасть 
в кабинет доктора, нужно топать 
по грязному туннелю, через сло¬ 
манные мостики и карабкаться по 
пыльной лестнице? Мы не ищем 
легких путей или так быстрее? Не 
быстрее, это точно, поскольку про¬ 
сто пройти не получится, нужно 
будет искать всякие подручные 
средства, чтобы перебраться через 
здоровенную лужу коллектора. 

Не спорю, квест есть квест, задачи 
и всякие препоны там просто обя¬ 
заны быть, но, как в старом анекдо¬ 
те, помещать утюг от розетки на 
два этажа вверх в целях пожарной 
безопасности все же не стоит, осо¬ 
бенно когда игра претендует на 
«нереальную реальность» происхо¬ 
дящего (да простит меня литредак- 
ция). Затхлости и заброшенности 
с лихвой хватает и в первой части 
игры. Неплохая идея с театром 
Дракулы — «Стиксом» и роботом 
‘ двойником графа (фича второй ча- 



нично отметили в хинте с дневни¬ 
ком Дракулы — с устройством это¬ 
го агрегата справится и четырех¬ 
летний ребенок! Не думаю, что 
в эту игру стал бы играть четырех¬ 
летний ребенок, детских радостей 
там не наблюдается. Еще хотелось 
бы отметить комичную особенность 
некоторых заданий, к примеру 
поджог особняка. Что, по-вашему, 
нужно, чтобы запалить дом? Пра¬ 
вильно, источник огня и что-нибудь 
способное гореть. Разработчики то¬ 
же так считают, но представляют 
себе сей процесс гораздо сложнее, 
чем он есть на самом деле. По их 
мнению, нужно собрать несколько 
досок из разных мест, обмотать за¬ 
навесками (все это еще перемежа¬ 
ется походами туда-сюда за каж¬ 
дой палкой-тряпкой), педантично 
разложить на ящиках и поджечь 
непременно от свечи, а не от спи¬ 
чек. Впрочем, кто садится играть 
в квест, должен найти золотую се¬ 
редину между логикой и интуици¬ 
ей, ну или хотя бы компромиссное 
соглашение, как минимум. Меня 
всегда умиляла особенность квес- 
тового инвентори — сколько раз¬ 
личного хлама там скапливается. 


напольное зеркало (!), масленка, 
бутыль с чесночной настойкой 
и целая куча прочего мелкого и не 


Ужаса как раз стало меньгие, не то 


чтобы вообще не цепляет, нет, пара-тройка 


пупырышков пробегает по затылку. 


но того, что было в первой части, уже нет. 


очень хлама. Ну да ладно, в конце 
концов, главное — чтобы было, 
а каким образом и куда это все рас¬ 
пихано дело десятое. 




итого 


Яркий пример того, как про¬ 
должение хорошей игры провалива¬ 
ется почти по всем фронтам или как 
нежелание менять накатанную ко¬ 
лею может завести в тупик. Движок 
игры устарел, структура игрового 
процесса не изменилась. Рекомен¬ 
дуется для тех, кто ну ОЧЕНЬ ждал. 


По катакомбам 
я грязным скитался 

Ясное дело, что мистика и чертов¬ 
щина без подземелий и туннелей 
канализации просто не могут су¬ 
ществовать, в каждой богом забы¬ 
той дыре должна быть малая толи¬ 
ка дьявольщины. Ну страшно там, 
грязно, темно еще вдобавок, вроде 
как обстановку соответствующую 
создает для мистической адвенчу- 
ры. Вот только не понятно почему 
из-за этого добрую половину игро- 


сти), только вот выглядит она свет¬ 
лой точкой в конце грязных тунне¬ 
лей катакомб, а жаль. 

Траурная мелодия 
и осиновый кол 

В заключение хотелось бы сказать 
пару слов об озвучке персонажей 
и музыкальном сопровождении. 
Персонажи хоть и не блистают со¬ 
держательными диалогами (собст¬ 
венно квест не разговорный), озву¬ 
чены на приличном уровне: инто¬ 
нация, подборка тембра для дейст¬ 
вующих лиц — все достойно, впе¬ 
чатление оставляет хорошее. Что 
же касательно музыки и звуковых 
эффектов, то про музыку сказать 
особенно нечего, ее наличие заме¬ 
чаешь только в авишниках — «зву¬ 
чит тревожная музыка», как писа¬ 
ли раньше в фильмах с сурдопере¬ 
водом. Озвучка происходящего за¬ 
служивает положительной оценки: 
скрипы, завывание ветра, скрип 
половиц в помещениях, эхо шагов 
со звуком капающей воды в ката¬ 
комбах очень и очень не плохи. Со¬ 
здание соответствующей атмосфе¬ 
ры на 50 процентов принадлежит 
звуковым эффектам. 
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Горы мяса ходят рядом... 


Перефразируя слова русского футуриста, если кто-то покупает hunting - 
симуляторы, значит, это кому-нибудь нужно. Судя по тому, насколько хо¬ 
рошо подобного рода продукция раскупается, издательства зарабатывают 
на этих играх хорошие деньги, и, пока на рынке сохраняется подобная си¬ 
туация, будут выпускаться всякого рода Deer Hunter, 3D Hunting 
Extreme, Trophy Hunter и Carnivores, 0 ШрВШЬВй UIIDCIIIBCII которой мы с ва¬ 
ми сегодня и поговорим. 



Carnivores: Ice Age 

Жаір: охотничий симулятор 

Разрііоічін: Action Forms Ltd. 

ИзіаіВАЬ: Wizarc{Wor1<s 



Сасмвмаыс преіаааваі: 

ОС; Win95 

Праівссвр: Pentium 200 МГц 

RAM: 32 Мбайт 


Р азработчики игры, ук¬ 
раинцы из Action 
Forms, то ли ввиду 
«бюджетности» проек¬ 
та, то ли по причине 
особой специфичности жанра вот 
уже который раз рассказывают иг¬ 
рокам одну и ту же сказку о том, 
как некая корпорация DinoHunt 
купила планету FMM UV-32, чем- 
то напоминающую Землю времен 
мезозоя, где необремененные фи¬ 
нансовыми проблемами люди мо¬ 
гут всласть поохотиться на доисто¬ 
рических зверушек. Только в пер¬ 
вых двух частях Carnivores гейме¬ 
ры отстреливали динозавров, 
а в третьей — млекопитающих. 


причем на позднем этапе разви¬ 
тия, что, мягко говоря, не совсем 
состыковывается с сюжетной ин¬ 
тригой и историей развития жиз¬ 
ни, так как между, скажем, стего¬ 
завром и мамонтом, жившим уже 
в кайнозое, пропасть в многие мил¬ 
лионы лет. Оставим сей казус на 
совести девелоперов и перейдем 
к анализу основных аспектов 
геймплея. 

Если достопочтенный читатель 
имел сомнительное удовольствие 
(или даже несомненное неудоволь¬ 
ствие) играть в Carnivores 2, 
то следующие несколько абзацев 
он может с чистой совестью пропу¬ 
стить, потому что Action Forms не 


сделала практически ни одного су¬ 
щественного изменения, касающе¬ 
гося первоосновы игры. Тем же, 
кто с серией Carnivores незнаком, 
будет интересно узнать, что... 

...самым важным элементом 
геймплея является балловая сис¬ 
тема распределения материаль¬ 
ных благ. В переводе на русский 
язык это означает, что за все надо 
платить. Платить надо баллами, 
набираемыми, как оно и полагает¬ 
ся, на охоте. Первоначально игроку 
выделяется ровно сто баллов. Гей¬ 
мер волен потратить их по своему 
усмотрению на аренду острова, где 
будет охотиться, покупку живот¬ 
ных, на которых будет охотиться. 
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и оружие, с помощью которого бу¬ 
дет опять-таки охотиться. 

Локаций для охоты всего пять; 
они различаются размерами, 
сложностью рельефа и, естествен¬ 
но, стоимостью. Кажущаяся про¬ 
стота обманчива: арендная плата 
варьируется в пределах от 20 до 
200 баллов, что заставляет по не¬ 
сколько раз играть в «легких» и со¬ 
ответственно дешевых зонах в це¬ 
лях экономии и/или набора допол¬ 
нительных очков. Забегая немного 
вперед, отмечу, что бродить по од¬ 
ним и тем же равнинам и взгорьям 
надоедает не быстро, а очень быст¬ 
ро. Хождение по мукам едва ли об¬ 
легчает мнимое разнообразие вре¬ 
менных режимов. Игрок может 
охотиться на рассвете, днем или 
ночью, при этом, как уверяет 
Action Forms, в зависимости от 
времени суток «дичь» ведет себя 
по-разному. К сожалению, 
на практике вопреки заявлениям 
разработчиков активность зверья 
остается неизменной. 


в Ісе Age. Обидно. В третьей ре¬ 
дакции пресловутого Deer Hunter 
наличествует полтора десятка 
«стволов»... Тем не менее надо 
признать, кое-какие коррективы 
девелоперы сделали, правда, ха¬ 
рактер их все больще косметичес¬ 
кий: к примеру, прицел снайпер¬ 
ской винтовки нонче выглядит 
именно как прицел, а не «труба», 
сужающаяся к центру экрана. 

Практически без изменений ос¬ 
талось снаряжение, как облегчаю¬ 
щее, так и усложняющее горе- 
охотникам жизнь. Не использовать 
его невозможно по причине неимо¬ 
верной полезности и удобства, од¬ 
нако и обвешиваться этим добром 
с ног до головы не стоит, так как 
злоупотребление неминуемо обер¬ 
нется штрафом и, как следствие, 
более низкими баллами. Как мож¬ 
но видеть, и тут Action Forms стре¬ 
мится ограничить игрока в свободе 
действий. Скажем, даже самые бы¬ 
валые «охотники» признают, что 
без радара даже в начальных зо¬ 



Трофейная — ваши до¬ 
блесть и слава охотника 


плект боеприпасов, сбрасываемый 
с воздуха. 

В целом концепция пошагового 
усложнения игры с постепенным 



погружением геймера в ее атмо¬ 
сферу не столь уж плоха, если бы 
только не страдала реализация. 

А она страдает. Еще как... 

Начнем, пожалуй, с суммы тех¬ 
нологий или, проще говоря, движ¬ 
ка. Не хочется верить в то, что раз¬ 
работчики оставили «начинку» без 
изменений, и все же это ведь дей¬ 
ствительно так. Косметика? Да 
сколько угодно: заснеженные тай¬ 
лы, морозостойкие виды деревьев, 
припорошенные снегом горные пи¬ 
ки, свеженамалеванные текстуры, 
неплохие модели и анимация — все 
это у Ісе Age, чего уж скромни¬ 
чать, есть. Но создается впечатле¬ 
ние, что игроделы даже и не заду¬ 
мывались о том, как можно испра¬ 
вить «технику», а поработать над 
ней было необходимо, хотя бы по¬ 
тому, что с момента выхода второй 
части Carnivores прошло уже 
больше года. Срок немалый, тем 
более в столь бурно развивающей¬ 
ся отрасли народного хозяйства, 
как индустрия компьютерных игр, 
о чем я неустанно твержу в каж¬ 
дой своей статье. Неужели за год 
нельзя было пересмотреть и скор¬ 
ректировать наиболее заметные 


Кстати, о бестиарии Carnivores: 
любопытно, что, как и во второй 
части сериала, в Ісе Age ровно де¬ 
вять видов животных; из них пять 
травоядных (herbivores) и четверо 
плотоядных (carnivores). Ісе Age 
полностью оправдывает свое на¬ 
звание, и животины, имеющиеся 
в игре, действительно существова¬ 
ли в ледниковый период. В нали¬ 
чии мамонты и саблезубые тигры, 
гигантские олени (megaloceros) 
и пещерные медведи, меховые но¬ 
сороги и диатримы (предки сего¬ 
дняшних страусов)... Как уже от¬ 
мечалось выше, каждый зверь 
имеет свою цену. То есть Action 
Forms и здесь ограничивает в воз¬ 
можностях новичков, искусствен¬ 
ным образом затягивая и без того 
длинную игру. 

Наконец, имеющиеся в распо¬ 
ряжении игрока баллы можно 
и нужно тратить на оружие, пус¬ 
кай видов последнего не так уж 
и много. По правде говоря, совсем 
немного — шесть единиц. Ориги¬ 
нальничать и экспериментировать 
игроделы не стали, а потому весь 
арсенал, имевшийся в предыду¬ 
щей Carnivores, был перенесен 


Даже транспортник 
и тот был беззастен¬ 
чиво повзаимствован 
из Carnivores 2. 


нах не обойтись, а за его использо¬ 
вание автоматически снимается 
треть очков. Повторюсь: все, что 
имеется в Carnivores 2, можно най¬ 
ти и в Ісе Age. Заслуживает вни¬ 
мания лишь новый аксессуар 
Supply Drop, дополнительный ком¬ 
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для глаза и уха моменты? Даже на 
скриншотах видна какая-то дикая 
пикселизация спрайтов деревьев 
и кустарников, на которую не дей¬ 
ствует ни магия Voodoo (Glide), 
ни шаманство «прямого Икса» 
(DirectSD). Стоит только прибли¬ 
зиться к ближайшему кусту, как 
экран заливает мутная черно-ко¬ 
ричневая каша, сквозь которую 
мало что можно различить. Непри¬ 
ятно удивляет и тот факт, что по¬ 
мимо «больших» деревьев, кото¬ 
рые выделяются своими геометри¬ 
чески правильными полигональ¬ 
ными стволами, и редких коряг не 
меньшей угловатости никаких 
других неживых трехмерных объ¬ 
ектов в игре нет за исключением 
редких, характерных только для 
какой-то одной карты объектов. 

А так ни камня, ни булыжника, 
ни даже валуна. По замыслу 
Action Forms, заполнить пустоты 
призваны все те же спрайтовые 
деревья и кустарники... Не про¬ 
фессионалы, а кустари какие-то. 


Спойлер: эта белая пушистая пре¬ 
лесть — самый опасный противник в Ісе 
Аде. Ест все, что движется. Любимое блю¬ 
до из мяса охотника — отбивная. Поче¬ 
му? Наберите тысячу баллов и узнаете... 


одинаковые и различаются только 
цветом. Зато классно смотрится 
небо, по которому бегут тучи, ино¬ 
гда застилающие солнце. 


теперь слышен только ветер и шум 
шагов. Изредка проголосит что-то 
археоптерикс, и вновь наступает ти¬ 
шина, нарушаемая лишь поступью 
игрока. Забудьте о Quake III и Deus 
Ex, где в зависимости от материала 
поверхности, по которой вы ступали, 
изменялась тональность звука. В Ісе 
Age такого нет и в помине. Мало то¬ 
го, ваш герой будет молчать, как 
партизан, при прыжках и позволит 
себе слабо вскрикнуть только буду¬ 
чи при смерти. Волей-неволей хо¬ 
чется позавидовать такой вьщерж- 
ке... Зов «ДР1ЧИ» — отдельная песня. 
Лебединая, потому что ничего, кро¬ 
ме вашего смеха, она вызвать не мо¬ 
жет. С неохотцей зверье бежит на 
все призывы игрока, лениво. Кстати 
говоря, если окликнуть какого-ни¬ 
будь хищника, то страсть как пуга¬ 
ются второстепенные обитатели ми¬ 
ра Carnivores — время от времени 
сладкоголосо похрюкивающие сви¬ 
ньи, заменившие собой динозавров 
из первых двух частей. Хряков 
мо^^но использовать как приманку 



Общее же впечатление от гра¬ 
фической составляющей Ісе Age, 
увы и ах, негативное. Не дело тре¬ 
тий раз подряд использовать один 
и тот же движок, который и в 1998 
году особых симпатий не снискал, 
чего уж говорить о 2001-м. Разуме¬ 
ется, отсутствие «красивости» по¬ 
ложительным образом сказывает¬ 
ся на требовательности Carnivores 
к ресурсам: Ісе Age вполне играбе- 
лен даже на Pentium 200/233. 

Не стоит забывать, что вся линей¬ 
ка «доисторических» игр от Action 
Forms «бюджетная». Денег на раз¬ 
работку целого сериала симулято¬ 
ров охоты тратится гораздо мень¬ 
ше, чем на один полноценный про¬ 
дукт. Смущает все же не сирость 
и серость проекта, а обилие конку¬ 
рирующих продуктов в рамках то¬ 
го же жанра, смотрящихся гораздо 
лучше. За те же деньги. 

Относительно звука можно ска¬ 
зать, что на нем, видимо, сэкономи¬ 
ли больше всего. Фоновое аудио¬ 
оформление Carnivores 2 радовало 
своей насыщенностью — звуки ци¬ 
кад, крики птеродонтов, рев диноза¬ 
вров создавали прекрасную атмо¬ 
сферу. С Ісе Age все гораздо хуже; 


на выстрел (! — звук, производимый 
оружием, может привлечь какую- 
нибудь плотоядную животину), 
но не более того. 

И раз уж речь пошла о зверье, 
то хочу поделиться соображениями 
относительно АІ наших братьев 
меньших. Отсутствие мозгов у реп¬ 
тилий из Carnivores 2 еще можно 
было объяснить их недоразвитос¬ 
тью, но с чем связана тупоголовость 
высокоорганизованных млекопита¬ 
ющих мне непонятно. Плотоядные 
не обращают никакого внимания на 
бродящих вокруг травоядных, и на¬ 
оборот. И уж тем более хищникам 
нет дела до каких-то там табунами 
пасущихся свиней. Ощущение, что 
за тобой тоже могут охотиться, воз¬ 
никает крайне редко — за несколько 
секунд до смерти. Причем смерть 
может наступить не только от волка 
или саблезубого тигра, но и от, каза¬ 
лось бы, безобидного бронтотерия, 
если дать тому приблизиться. В це¬ 
лом животные ведут себя крайне 
неестественно: они никогда не едят, 
не спят, не нападают друг на друга 
и не защищаются. Звери не оісивут, 
и в этом заключается самая боль¬ 
шая проблема Ісе Age. Г!Гс^ 


И это лишь первое, что бросает¬ 
ся в глаза — на самом деле, про¬ 
блем с графикой в Ісе Age более 
чем предостаточно. Особенно утом¬ 
ляет убийственная реалистичность 
в отображении окружающего гей¬ 
мера мира. Согласен, зона вечной 
мерзлоты по буйству красок не мо¬ 
жет сравниться с джунглями юр¬ 
ского периода (Carnivores/ 
Carnivores 2). Не спорю, снег кроме 
как белым быть не может по опре¬ 
делению и изобразить его как-то 
иначе проблематично. Но чтобы 
лать настолько пресньші и невыра¬ 
зительным, надо очень постараться. 
Постарались игроделы на славу. За¬ 
бавно, вода в игре пронзительно 
изумрудного цвета, что в принципе 
характерно для богатых микроорга¬ 
низмами южных морей, а никак не 
северных. Еще одно свидетельство 
бездумного копирования элементов 
Carnivores 2 в мир Ісе Age. 

В то же время большое внима¬ 
ние уделено всяким мелочам: бли¬ 
кам на стволе пистолета, тающим 
при падении снежинкам. При¬ 
драться можно только к particles, 
частицам,— искры от оружия, кап¬ 
ли крови и снежинки совершенно 


До сих пор Action 
Forms/Wizardworks /Infogrames уда¬ 
валось продавать Carnivores только 
потому, что сериал спекулирует на 
все еще модной «динозавровой» те¬ 
ме. Однако в третий раз пролететь, 
что называется, на авось не получи¬ 
лось. Старая идея, старые техноло¬ 
гии, а главное «старое» исполнение. 
Ну нельзя выпускать игру, которая 
полностью аналогична продукту 
трехлетней давности. В особенности 
на «бюджетный» сегмент рынка, ко¬ 
торый живет по своим, особым зако 
нам. 


} 
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Жестокие игры 


Когда я выглядываю в окно, мне, камрады, становится страшно. Тогда я кли¬ 
каю EDialer, забираюсь в сеть и понимаю, что куда спокойнее смотреть в окно. 
Жестокость, камрады. Настояш,ая жестокость. Всмотритесь в мониторы: ее 
больше нет. То есть вообш;е. Просто не паблишат их теперь, те культовые про¬ 
екты, созданные законченными маньяками для таких же маньяков Еще вчера 
мы шагали рука об руку в светлое, как пиво, будущее по дороге из багрового 
кирпича, но сегодня они провалили испытание казуалами и цензурой, упустив 
заветную полочку в супермаркете, и... И больше никуда не шагают. Без по¬ 
лочки нынче никуда. Помните Carmaggedon? «Это не люди,— вкрадчиво шеп¬ 
тали девелоперы.— Это педестриане. А теперь — газуй!». Мы-то, естес-сно, 
понимали, что под капотом корчатся человеки, самые натуральные. Но никому 
этого не рассказывали. И никогда не жали на тормоз — мы были заодно. 


еперь все иначе. 

На дворе — век побе¬ 
дившего лицемерия, 
встречающий каждого 
кредитоспособного по¬ 
купателя рисованной улыбкой на 
лице. Вы хотите крови? 

«Кроффь — здесь! — с пафосом 
взвывает очередной шутер.— Пол¬ 


ные первобытной жестокости ге¬ 
рои топорами и бензопилами про¬ 
рубают свой путь!» «КРОВИ¬ 
ЩА,— поддакивает на каждой 
третьей странице один нечисто¬ 
плотный журнал.— мясо, ДА¬ 
ВИТЬ!» И плевать, что КРОВИЩА 
напоминает полигональный оциф¬ 
рованный кетчуп, а отрубленные 


в сече конечности склеены из 
вульгарного папье-маше. 

Каюсь, одно время я даже поду¬ 
мывал, что true violence канул 
в Лету. С концами, значится. На¬ 
всегда. К счастью, и не собирался. 
Жестокость — среди нас, ее просто 
надо увидеть. Как вывод — учимся 
смотреть. 
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Работа в удовольствие 

Слава лягушатникам! Если бы 
Bullfrog, древний заматеревший 
динозавр, не оказался таким по- 


Три зоны, три парка, три 
цвета. Еще насмотритесь, 
еще пообвыкнетесь... 


глумливого пришура.^Не дотрюха- 
ет он до истоков и сейчас, когда иг¬ 
рушка штурмует хит-парады. 

Это она. Возможно, самая жес¬ 
токая игра современности. Яйцего¬ 
ловый Хитмэн, плотоядный Кабуто 
и обдолбанная Алиса не идут 
с SimCoaster ни в какое сравнение: 
не те масштабы. Ведь эти жалкие 
индивидуалы в своих перепачкан¬ 
ных красным подгузниках даже 
и понятия не имеют, что значит по¬ 
ставить жестокость на ПОТОК! 

Экскурсия в Освенцим 

Столетних сгорбленных старушек 
по сходу с аттракциона мучитель¬ 
но тошнит — еще бы, мы собствен¬ 
норучно рванули рычаг скорости 
до максимума. Посетители мечутся 
по узким дорожкам, затравленно 
оглядываясь на возвышающиеся 
по сторонам игральные автома¬ 
ты,— им не найти ни выхода, 
ни туалета. Клоуны, копия стивен- 
кинговсКого «It», раскачиваясь на 
ходулях, жонглируют апельсина- 


Это новейший симулятор 
ЦПКиО им. Горького, до краев на¬ 
пичканный неочевидной,завуали¬ 
рованной жестокостью. Реальным 
насилием, выражаемым не в псев¬ 
домонстрах и отрубленных голо¬ 
вах, а в пронизывающем ощуще¬ 
нии абсолютной власти. Вместо 
звериного оскала — расчетливый 
блеск в глазах и беспощадный 
язык цифр. Вместо кровищи — 
разбитые судьбы, подорванное 
здоровье и бесконтрольные изде¬ 
вательства над дойной коровой ис¬ 
крящегося людского счастья. 

В пятидолларовые хот-доги за¬ 
сыпаются килограммы соли, 
и ошалевшие от жажды подростки 
выкладывают кровные $50 за колу 
в соседнем ларьке. На улице жара, 
но в напитках нет льда, а вентиля¬ 
ционные трубы безжалостно сне¬ 
сены: в кошельках осталось $40 на 
мороженое. Цены безумны, и это 
дело наших рук. $30 за вход, от 20 
до 50 за каждый аттракцион, около 
$10б за питание. Тинэйджеры, ку- 



трясающим приспособленцем, 
то он давно уже склеил бы ласты, 
а мы сейчас сосали бы лапу, как 
мишки в Новый год. К счастью — 
оказался. Многие его прежние кон¬ 
куренты таковыми давно не явля¬ 
ются: не дотянули, разбежались, 
утихомирились, продались, нако¬ 
нец. А вот Bullfrog живет и про¬ 
цветает, и остается верен себе. 

Конечно, все течет, все меняет¬ 
ся, и расстрела мирных жителей 
на улицах Syndicate сегодняшние 
критики уже не поймут. Но с кри¬ 
тиками PR -отдел Bullfrog обезору¬ 
живающе приветлив: смотрите, 
мол, мы исправились, больше не 
повторится, ни-ни! Что, простите? 
Dungeon Keeper, КРОВИЩА, Evil 
is Good? Это же стеб и ничего боль¬ 
ше! Ха-ха, вы серьезно купились?.. 
Умирающие в ужасных мучениях, 
с распухшими животами и голова¬ 
ми, облысевшие и искалеченные 
пациенты Theme Hospital?.. Деко¬ 
рации, коллеги, обычные декора¬ 
ции! Щютка! 

Боюсь, когда хитрые Bullfrog’n 
положили мастер-диск очередного 
творения на стол могучего ЕА, тот 
и не понял истиной причины их 


ми. У них красные рты и злые гла¬ 
за, и от этого становится жутко. 
Начинается трехмесячный дождь, 
и мы взвинчиваем цены на зонтики 
до предела — в такой сезон их раз¬ 
берут даже по 80 баксов. Плати 
или промокни. И плевать, что кто- 
то останется без штанов. 



Никто не гадит больше подро¬ 
стков. Они — первые кандида¬ 
ты на холщовый мешок. 


пившись на яркие вывески и адре¬ 
налиновый удар, до дна вычищают 
бумажники родителей, снова 
и снова возвращаясь в лунопарк. 
200 у. е. за посещение — не предел. 
SimCoaster упивается властью, 
а услужливая синеголовая ком¬ 
ментаторша душит любые ростки 
жалости на корню: «Входной билет 
слишком дешев. Посетителям это 
нравится... Может быть, стоит ис¬ 
править?» 

Это балфроговский ход конем, 
игра, которую купят многие, но чье 
двойное дно разглядят единицы. 
Покупатели сметут SimCoaster 
миллионами коробок (самая крат¬ 
кая инспекция рождественского 
топа продаж выявила аж три си¬ 
мулятора паркостроения — жанр 
определенно на пике популярнос¬ 
ти), и обыгравшиеся дети будут 
плакать по ночам. Подсознание ус¬ 
лужливо сгруппирует и прокрутит 
десятки мелких, практически не¬ 
значительных фактов, коим абсо¬ 
лютно не придаешь значения 
в процессе. 

Кто, скажите, обратит в суетя¬ 
щемся аттракционном муравейни¬ 
ке внимание на миловидного качка- 


_96 _ 

MegaGame 




















































охранника, тянущего куда-то не¬ 
большой холщовый мешок? Где на¬ 
писано, что в мешке покоится один 
из клиентов, решивший вдруг по¬ 
хулиганить, подбросить бомбу-во- 
нючку или просто покритиковать 
паркоразвлекаловку вслух? Как 
себя чувствуют почтенные семей¬ 
ные парочки после десятка допол¬ 
нительных кругов на карусели? Уж 
точно не лучше — индикаторы на¬ 
слаждения молчат. В каких усло¬ 
виях живут ваши полуголодные со¬ 
трудники, получающие сущие гро¬ 
ши? От 15 до 100 президентов в ме¬ 
сяц — и это при ваших-то доходах! 
Ученым, кстати, можно вовсе не 
платить — возмущаются они редко. 
И не говорите, что это жестоко. 

Это жизнь. 

Стороны медали 

Скажите «Чи-из» — пока вы изде¬ 
ваетесь над людьми, Bullfrog изде¬ 
вается над вами. 

У движка SimCoaster огром¬ 
ные возможности, но лицезреть 



За моржиком будут 
снег овики и вы пучив- 
шие ^аза мамонтя- 
та. С тличаются раз¬ 
мера! іи и глубиной за¬ 
морозки. 


лостно тормозит. Нигде, в том 
числе на официальном сайте 
и в руководстве пользователя, вы 
не найдете упоминания о требо- 


Сразу же после инсталляции 
запускается ужасного качества 
трехминутный AVI, где происхо¬ 
дит первое знакомство с и без того 
прозрачным интерфейсом. Поверь¬ 
те, это кошмарное зрелище. Про¬ 
граммисты и сценаристы, запих¬ 
нувшие его на диск, получают эс¬ 
тетическое удовлетворение весьма 
своеобразными методами. 

Сторилайн заветвлен совер¬ 
шенно чудовищным образом, и вам 
просто не дадут отстроить парк от 
начала и до конца. Зимне-белый, 
летне-зеленый и песчанно-желтый 
ландшафты чередуются, как кар¬ 
тинка в калейдоскопе, а наборы со¬ 
ответствующих аттракционов сли¬ 
ваются в какофонию, как крики 
туристов, зависших на мертвой 
петле. Еще одно «к слову»: из ре¬ 
альных прототипов — только ба¬ 
нальные русско-американские гор¬ 
ки, остальное придумано «на мес¬ 
тах». 

Возможно, я что-то пропустил: 
подсознание особо не суетится. 



их удастся только на компьюте¬ 
рах класса hi end. В варварских 
640x480 и наихудшей детализа¬ 
ции мило смотрятся разве что 
спрайтовые посетители — все ос¬ 
тальное, включая отличные, ори¬ 
гинальные, действующие, поли¬ 
гональные аттракционы, безжа- 


ваниях к акселератору. То есть 
3D Video Card упомянута, а вот 
конкретика — увы. Так вот, 
на всякий случай усвойте, что 
для полноценной игры количест¬ 
во мегабайт видеопамяти не 
должно быть меньше 32, а памя¬ 
ти оперативной — 128. 



Малиновым здесь поят, ок¬ 
ровавленным запивают, а 
бревнами закусывают. Но 
самое удивительное, что 
без тошнотворных точек 
общепита посетители чув¬ 
ствуют себя глубоко несча¬ 
стными. Кормим на убой! 


Тогда вас ждет масса приятных 
неожиданностей, балфроги свое 
дело знают. Так что будьте готовы. 
На каждом шагу. 

Да, и еще. На аттракционах 
можно промчаться и самому, 
а с дизайными американскими гор¬ 
ками обменяться в специальном га¬ 
дюшнике, спрятанном на задвор¬ 
ках ea.com. Но лучше уж сходить 
в пресловутый ЦПКиО и побегать 
с друзьями в Unreal Т. соответст¬ 
венно, а в SimCoaster’e сконцент¬ 
рироваться на главном. 

Все остальное — мишура, 



SimCoaster не больше 60%, и, бог 
свидетель, по-своему они правы. Мы 
; бы влепили 1107о — у нас имеется 
! свой резон. Типичное «ни рыба ни 
; мясо», которое стоит попробовать 
^ исключительно ради смачных дета- 
і лей и чтобы понять, почему у за- 
1 мерзшего мамонтенка так выпучены 
і глаза. 
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Мои виртуальные покождения 



Глава первая 

Стук 

П оздно ночью раздался не¬ 
хороший стук в дверь. 
Спрыгнув с печки, Хлюпа 
подползла к двери и истошным го¬ 
лосом завопила: «Иииии. Хто 
там?!». 

«Открой, Хлюпа! Это мы. Хи¬ 
мики!» — сказали Химики. А надо 
сказать времена тогда были дикие, 
и Братья Химики шатались по до¬ 
рогам, предлагая охрану сбрен¬ 
дившим караванщикам. Они регу¬ 
лярно наведывались к Хлюпе за 
солью, хотя ни разу этой соли не 
получили. Кстати, никакой соли 
у Хлюпы отродясь не было. Да и не 
знала она никаких Химиков. Так 
что спокойно посмотрев в зеркало, 
она поползла к столу. 

С тех пор как Ковкунсегаторы 
разнесли по кирпичику Бастилию, 
стол этот остался для Хлюпы 
единственной радостью. Именно 
сидя за ним, она написала свою 
книгу пророчеств! И не беда, что 
книгу сожгли Ковкунсегаторы: 
Хлюпа помнила каждую строчку 
наизусть! Вот и сейчас она, бла¬ 
женно закатив глаза, принялась 
вспоминать любимые отрывки из 
своей книги. 

Книга называлась «Боцман 
Морского Флота. Справочное посо¬ 
бие». Растянув губы в идиотской 
улыбке. Хлюпа начала бормотать: 
«И да явится основной характери¬ 
стикой судна его регистровая вме¬ 
стимость, измеряемая в регистро¬ 
вых тоннах! И да различат регист¬ 
ровую вместимость валовую и чис¬ 
тую!». Стук в дверь раздался 
вновь, на этот раз настойчивее 
и громче. 

«Ковкунсегаторы» — поняла 
Хлюпа. Испуганно подползая 
к двери, она спрятала в рукав от¬ 
равленный столовый нож, кото¬ 
рым по обыкновению чистила 
обувь. Распахнув рывком дверь, 
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она заревела громче бурана: «И да 
станет Боцман на судне лицом ма¬ 
териально ответственным, в связи 
с чем администрация судна за¬ 
ключит с ним договор о матери¬ 
альной ответственности!!!», — 
и всадила нож в горло стоявшему 
за дверью. Верный солдат Совета 
упал. Его коллега, стоявший в двух 
шагах позади и державший зако¬ 
ванного в кандалы колдуна Мака¬ 
ра, увидев жестокость бабы, умер, 
очевидно, с горя. Макар, шевеля 
ногами, забежал в избу Хлюпы. 
Вслед за ним прорвался какой-то 
старичок, тут же забравшийся под 
лавку. Так и не ясно, как его звали, 
так что далее его будут звать 
«Старик Из-Под Лавки». А проще 
говоря. Сипл. Хлюпа плюнула ему 
в спину и захлопнула дверь. 

Снаружи продолжала завывать 
вьюга и братья Химики. Подползя 
к Макару, Хлюпа завопила: «Ты, 
голова на костылях! Какого пса 
пильсинового? Что происходит?». 
Макар открыл глаза и прошептал: 
«Беда, бабка! Хватают всех, кто 
видел твою книгу. Личный приказ 
Главы Совета». Тут стук раздался 



годаря им Макар и слыл магом. 
Хлюпа не ведала, что она написа¬ 
ла' а поэтому допустила уничто¬ 
жение книги, но несколько человек 
успели прочесть творение полоум¬ 
ной провидицы. Теперь Совет пы¬ 
тается покончить со всеми ними. 
Выход только один — написать 
книгу заново и донести знание лю¬ 
дям! Братья, не отличаясь особым 
интеллектом, сразу предложили 
помощь в этом, как им показалось, 
благородном деле, и были с радос¬ 
тью приняты в подпольную орга¬ 
низацию Luna Na Pricele, тут же 
организованную Хлюпой и Мака¬ 
ром. Сипла тоже приняли, хотя он 
и не рвался. Его просто не спроси¬ 
ли — записали Юнгой. Так нача¬ 
лось падение гнусного тирана. 

Глава вторая 

Враг не дремлет 

Дворец Совета. За час до главы 1 



снова. Сипл запищал. Хлюпа под¬ 
ползла к двери и глянула наружу. 
Никого. Вдруг, сквозь закрытую 
дверь, в комнату забежали Братья 
Химики и затащили трупы солдат. 
Бабка хотела возмутиться, но ре¬ 
шив, что Совет Ковкунсегаторов 
враг всем, позволила Братьям ос¬ 
таться. Тем более, что с Химиками 
ее шансы против Совета повыси¬ 
лись. 

Затаившись, ком¬ 
пания стала ждать ут¬ 
ра, а Макар вводил 
в курс дела Сипла 
и Братьев. Он расска¬ 
зал, что в книге «Боц¬ 
ман Морского Флота. 

Справочное пособие» 
написано о приходе 
Боцмана, который по¬ 
кончит с вековым гос¬ 
подством Главы Сове¬ 
та, извечным врагом 
всего разумного — Ге- 
модордоном VI. К то¬ 
му же, некоторые 
фразы из книги сра¬ 
батывали как закли¬ 
нания — именно бла¬ 


Во дворце Гемодордона VI царило 
бурное веселье. Суперинтендант 
дворца впал в детство и запер его 
главенство в рукомойной комнате. 
При этом отменить такое решение 
Суперинтенданта могли только че¬ 
тыре человека: во-первых, сам Его 







Мои виртуальные понождения 



Главенство Гемодордон, запертый 
в звуконепроницаемой рукомой¬ 
ной, а следовательно, неспособный 
изъявить свою волю, во-вторых, 
сам Суперинтендант, мирно плюю¬ 
щийся в зайца, которого по его 
приказанию только что изловили 
в шхерах, в-третьих. Первый Ге¬ 
нерал Ковкунсегации Кровавое 
Небо, уже месяц проводящий об¬ 
лавы на Начитанных, в связи с чем 
работающий под прикрытием, 
а следовательно, недоступный. Ну 
и, конечно. Придворный Алхимик 
по кличке Рожа, который после 
вчерашних, так сказать, алхими¬ 
ческих, экспериментов, был что 
называется не в кондиции. 

Слуги в панике бегали по двор¬ 
цу, не зная что делать — Рожа си¬ 
дел на ступенях и тяжко стонал. 


гации собирать экстренное засе¬ 
дание Совета. Первый Генерал 
присутствовать не мог, а посему 
прислал своего ученика, Второго 
Генерала Ковкунсегации по име¬ 
ни Последний Рассвет. 

«Фы кретины! — вопил Гемо¬ 
дордон на Генерала Последний 
Рассвет и Рожу (больше на Сове¬ 
те никого не было). — Почему 
в такой ответственный момент, 
когда во Дворце Совета крызис. 
Мое Главенство заперто в руко¬ 
мойной, не нашлось ни одной ха¬ 
ри, которая бы защитила мое 
жилище от еретиков и пропаган¬ 
дистов боцманщины?! Почему, я 
вас спрашиваю?!». 

«А чтоб ты сдох», — равно¬ 
душно изрек Последний Рассвет. 
К счастью, Гемодордон был зна¬ 


прося чего-нибудь целебного, 
при этом молотя пробегавших фи¬ 
лософским камнем на веревке. По¬ 
ка слуги бегали за лекарством, 
кто-то залез в кладовую и написал 
на стене еретическую фраза на 
древнефлотском: «Весь инстру¬ 
мент, который использует работа¬ 
ющий на высоте, должен быть 
привязан к его поясу ! 6.7.31». На¬ 
конец Рожа вновь обрел способ¬ 
ность хоть как-то соображать и, 
ковыляя, побрел освобождать сво¬ 
его повелителя. При этом он бор¬ 
мотал: «Шесть человек в Совете, 
а любимого хозяина освободить не¬ 
кому!». При этом он, конечно, 
не знал, что несет чушь. Ведь кро¬ 
ме уже названных четверых, в Со¬ 
вете числились еще двое так назы¬ 
ваемых «сенаторов», которых ни¬ 
кто не видел. На самом деле это 
были вымышленные персонажи — 
их придумали Суперинтендант 
и Гемодордон, чтобы выплачивать 
себе двойную зарплату. 

Когда Глава был свободен, 
а Суперинтендант, наоборот, поса¬ 
жен, Гемодордон побрел в кладов¬ 
ку подкрепиться. При виде ерети¬ 
ческой надписи бешенство овладе¬ 
ло его сознанием и с дикими во¬ 
плями, натыкаясь на нерастороп¬ 
ных слуг, сшибая цветочные горш¬ 
ки, он побежал в башню Ковкунсе- 


ком со своим сыном не первый год, 
и знал, что эта единственная фра¬ 
за, которую может изрекать его 
ненаглядное чадо. Так что Глава 
Совета не обратил на оскорбление 
никакого внимания. 

«Ваше Главенство, — робко на¬ 
чал Алхимик, — видите ли, за все, 
что происходит во дворце, несет 
ответственность Суперинтен¬ 
дант...» 

«Чтоб он сдох...» — досадливо 
поморщившись добавил Второй 
Генерал. 

«Не позволю! — завопил Его 
Главенство, — не позволю свали¬ 
вать все ошибки на старого больно¬ 
го человека! Он сейчас в клинике 
и не может отвечать на ваши наез¬ 
ды! И вообще, чтобы завтра на 
рассвете все, кто знает хоть что-то 
о «Боцмане», сидели у меня в под¬ 
валах! А нашему боевому товари¬ 
щу Суперинтенданту мы пожела¬ 
ем скорейшего выздоровления 
и... — Гемодордон задумался...» 

«И чтоб он сдох!» — помог па¬ 
паше Рассвет. 

В тот же день, на проходной 
Дворца задержали некоего Мака¬ 
ра. Руки его были перепачканы си¬ 
ней краской, а к поясу привязаны 
кисть, ведро, печная заслонка, па¬ 
ра сапог, ломик, валенок на левую 
ногу и самое главное — мешок 


с коушами, гаками, рымами, 
обухами и талрепами. Все эти 
предметы являлись реликви¬ 
ями и принадлежали Храму 
Подшкипера — последнему 
из храмов, в которых покло¬ 
нялись Старпому, пророком 
которого должен стать Боц¬ 
ман. Не так давно этот сек¬ 
ретный храм был найден Ков- 
кунсегаторами и закрыт. Кон¬ 
фискованное там имущество 
хранилось в кладовых — 
и вот теперь Макар попытался за¬ 
владеть им. В причастности Мака¬ 
ра к Боцманщине сомневаться не 
приходилось, и он должен был 
быть екнут на месте, но так как за¬ 
держанный согласился указать 
войскам зжрытие некоей Хлю¬ 
пы — провидицы, написавшей 
книгу «Боцман Морфлота», его от¬ 
правили с двумя лучшими солда¬ 
тами брать старую ведьму. 


в книге "Боцман 
Морского Флота. 
Справочное пособие" 
написано о приходе 
Боцмана, который 
покончит с вековым 
господством Главы 
Совета, извечным врагом 
всего разумного — 
Гемодордоном УіУ^. 
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«Гек как задержанный 
согласился указать вой¬ 
скам укрытие некоей 
Хлюпы — провидицы, на¬ 
писавшей книгу "Боцман 
Морфлота", его отпра¬ 
вили с двумя лучшими 
солдатами брать 
старую ведьму 


і 

Глава третья 

Шпион 

Уже неделю в избушке 
Хлюпы заседало общество 
заговорщиков под названи¬ 
ем Luna па ргіееіе. Вчера ве¬ 
чером Макар пошел на раз¬ 
ведку и его до сих пор не 
было. Хлюпа замкнулась, 
засела за любимый стол 
и переписывала книгу. Сипл 
лежал под лавкой и, чего-то 
напевая, вырезал ложкой на 
стене некролог. Дело в том, 
что один из Братьев-Хими- 
ков геройски умер, пытаясь 
прокормить остальных членов об¬ 
щества грецкими орехами. Орехи 
завезли в магазин еще в прошлом 
веке, и прабабка Хлюпы купила 
целый мешок, спрятав его на чер¬ 
даке. Она никому ничего не говори¬ 
ла и только при смерти открыла 
эту страшную тайну своей прав¬ 
нучке. Как можно понять, орехи 
были каменными, посему Химик 
Старший, как самый физически 
сильный, решил их расколоть, 
со словами: «У меня и не такие ко¬ 
лолись!». Правда, исполнял он это 
довольно странно: клал орех на 
пол и со всей дури падал на него 
лбом. Два ореха таким образом ему 
удалось расколоть, но на третьем 
его череп не выдержал. 

Никто особенно не переживал 
по поводу этой утраты, даже Хи¬ 
мик Младший. Он, конечно, 
из вежливости поклялся мстить, 
но особенно не горел желанием 
бить орехи, убившие брата. Труп 
сволокли в погреб, где и так лежа¬ 
ли мертвые солдаты Совета, сосе¬ 
ди Хлюпы, пропавшие месяц на¬ 
зад, и еще трое каких-то людей. 
При этом пол погреба был устлан 
ковром из человеческих костей, 
которые сваливали туда явно не 
одно тысячелетие. Тут в избу вва¬ 
лился Макар. 

«Так, хана! В нашей организа¬ 
ции шпик, причем не кто-то, а сам 
Первый Генерал Ковкунсегации 
Кровавое Небо». 


«Откуда ты знаешь?!» — удив¬ 
ленно воскликнул Старик Из-Под 
Лавки. 

«У меня свои источники инфор¬ 
мации! — важно заявил Макар 
и посмотрел в потолок. — Ия ду¬ 
маю, что чем меньше народа будет 
знать о том, кто это, тем лучше!» 
При этом из-под его плаща выва¬ 
лилась газета «Вестник Ковкунсе¬ 
гации», на первой странице кото¬ 
рый красовалась яркая надпись 
«Лучший агент тайной полиции 
внедрен в шайку еретиков». Чуть 
ниже помещалась репродукция 
Доски почета тайных агентов со 
всеми фотографиями лучших спе¬ 
циалистов в этой области. Агентов 
спасало одно — отвратное качест¬ 


во рисунка. Немногим качествен¬ 
нее было нарисовано лицо руково¬ 
дителя тайного сыска. Кровавое 
Небо, — на нем можно было разли¬ 
чить лишь глаза, нос и рот. 

«Вражеская пропаганда! — за¬ 
явил Старик Из-Под Лавки. — Да 
вы посмотрите, среди нас нет ни¬ 
кого даже близко похожего на эту 
рожу!» 

«Он жамашкировалша!» — за¬ 
явила Хлюпа, на минуту оторвав¬ 
шись от своей книги. 

«Пиши, пиши!» — прикрикну¬ 
ли на нее Химик Младший и Ма¬ 
кар. Газету Макар кинул на стол 
и полез на чердак обустраивать 
там новый Храм Старпома. Хи¬ 
мик Младший стянул со стола 
Хлюпы ручку и начал рисовать 
на газете идиотские картинки. 
Например, к портрету Гемодор- 
дона он пририсовал топор в голо¬ 
ве у Его Главенства. Все тайные 
агенты получились с раскосыми 
глазами. Потом он взялся за Кро¬ 
вавое Небо — для начала добавил 
недостающие, как ему показа¬ 
лось, ослиные уши. Потом надел 
ему на глаза темные очки и сде¬ 
лал черную бороду во всю рожу. 
После чего сидел и минут пятнад¬ 
цать пялился на получившийся 
портрет Сипла. 

«Мааааакааааааар», — как ре¬ 
заный, завопил Химик. 

«Ну чего тебе?» — высунулся 
из чердачного люка колдун. 


«Гля! Портрет!» — Макар слез 
и вгляделся в портрет. 

«Тааак... — медленно протянул 
он, поворачиваясь к Сиплу. — Ну 
что, дед, колоться будем?» Старик 
забился еще глубже под лавку 
и что-то замычал. Макар состроил 
свою самую злобную харю и начал 
на распев произносить: «Для при¬ 
крепления коренных концов снас¬ 
тей такелажа к корпусу или к час¬ 
тям рангоута в соответствующих 
местах устанавливаются обуха 
и рымы....» (Старик весь затрясся, 
побелел. На соответствующих мес¬ 
тах у него начали вырастать обуха 
и рымы) Тем временем колдун 
продолжал: «Нормы прочности 
и допускные нагрузки на обуха 

и рымы ГОСТом не уста¬ 
навливаются. В случае 
необходимости их расчет 
на прочность произво¬ 
дится как расчет кривого 
бруса с значительным 
уменьшением допускае¬ 
мого напряжения». Ста¬ 
рик неестественно вы¬ 
гнулся, застыл и превра¬ 
тился в кривой брус. Так 
погиб Первый Генерал 
Ковкунсегации Кровавое 
Небо. В раздавшейся ти¬ 
шине послышался скри¬ 
пучий хохот Хлюпы. 
Старуха дописала свою 
книгу. 


Глава четвертая 

Піев Кукушки 

«Все, с этим надо что-то де¬ 
лать», — громогласно заявил Ге- 
модордон, вваливаясь в залу Сове¬ 
та. Рожа сидел и хмуро смотрел 
в окно. Он сегодня был в отврати¬ 
тельном настроении, несмотря на 
то, что ему уже удалось дорваться 
до неприкосновенного запаса двор¬ 
ца и очистить его от медикамен¬ 
тов. Алхимик горевал. Его единст¬ 
венный друг. Суперинтендант, не¬ 
давно погиб в дурдоме при попыт¬ 
ке к бегству. Вообще его заключе¬ 
ние в дворцовой больнице было 
весьма условным — как четвертый 
человек в государстве, он мог бы 
просто приказать врачам отпус¬ 
тить его. Так ведь нет, он избрал 
другой путь... Сенатор вышел за 
пределы больницы, воспользовав¬ 
шись тем, что никто не осмелился 
его остановить, украл цепь с двор¬ 
цового колодца, привязал ее одним 
концом к паровозу, а другим к ре¬ 
шетке своей камеры. Потом, воз¬ 
вращаясь в свою камеру, он спотк¬ 
нулся на лестнице и сломал себе 
шею. Тронувшись, паровоз обру¬ 
шил стену психиатрической кли¬ 
ники на бараки и почти все верные 
солдаты Ковкунсегации погибли 
в этой трагедии. 

«Делать надо с этим что-то 
все!!!» — повторил Гемодордон, 
не видя реакции на свою фразу. 
Из-под стола показался Послед- 
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ний Рассвет и недоверчиво посмот¬ 
рел на папашу. Его Главенство 
швырнул на стол газету оппозиции 
«Боцманская Дудка». Она раскры¬ 
лась на фотографии какой-то кри¬ 
вой фигни. 

«Вот это Первый Генерал Ков- 
кунсегации Кровавое Небо! — про¬ 
вопил Глава Совета. — А вернее, 
то, что от него осталось после ма¬ 
гической атаки Макара!» 

«Чтоб он сдох...» — удивленно 
пробормотал Последний Рассвет. 

«А он и так сдох! — заорал Ге- 
модордон. — Кстати, сынок, теперь 
ты Первый Генерал». 

«Чтоб я сдох!» — польш;енно 
сказал новоявленный Первый Ге¬ 
нерал Ковкунсегации. 

«Но это не самая плохая но¬ 
вость, тут еще написано, что эта 
Хлюпа дописала свою книгу! Мы 
обречены! Надо не дать им пройти 
в Каюкалку!» — добавил тиран. 

Каюкалка — комната в запад¬ 
ном крыле замка, содержащая 
в себе странную силу. Именно тут, 
по еретической религии боцман- 
щины, через несколько веков дол¬ 


жен произойти некий «Таможен¬ 
ный Досмотр». (Так в этом верова¬ 
нии называется конец света) На 
стене висело пророчество, по ле¬ 
генде написанное еще творцом это¬ 
го странного мира. Капитаном. 

«И Предет Сенеруки Боцман 
И Асвабодит Трон Ат Тирана При 
Помащи Самаго Трона», — гласило 
пророчество. Капитан, судя по все¬ 
му, был не очень грамотным. На¬ 
верно, именно из-за этого цент¬ 
ральной фигурой религии стал его 
ближайший сподвижник. Старпом. 
Также, в углу комнаты, на возвы¬ 
шении, стоял Трон. Неизвестно по¬ 
чему этот колченогий табурет на¬ 
зывался Троном, но все правители 
были коронованы именно тут. Ге- 
модордон. Последний Рассвет, Ро¬ 
жа и трое чудом выживших солдат 
прошли в Каюкалку и устроили 
там засаду. Глава Совета сел на 


пол в центре комнаты — он будет 
отвлекать еретиков. Солдаты под 
предводительством Первого Гене¬ 
рала встали с двух сторон от две¬ 
ри, а Алхимик сел на груду тряпок 
в углу, затаился и захрапел. Они 
ждали утра и с ужасом смотрели 
в потолок. 

Глава пятая 

Руль в стене 

На ступенях сидела девочка лет 
пяти, прислонившись спиной к та¬ 
буретке. Справа от нее лежала 
кукла, слева — медаль за взятие. 
Девочка курила трубку и хриплым 
голосом ругалась на голубей, одно¬ 
временно стараясь не быть похо¬ 
жей на певицу, что приводило про¬ 
хожих в священный трепет. Кто-то 
окликнул ее по имени. В тот же 
миг, с воплем, девочка вскочила 
и умчалась вверх по лестнице во 
Дворец Совета. Пробежав несколь¬ 
ко лестничных пролетов, девочка 
оборвала веревку, которой к ее но¬ 
ге была привязана табуретка и, 
звеня медалью, подобралась к две¬ 
ри в Каюкалку. «А вот и ты, Ма¬ 
кар! Проходи, я ждал 
тебя!» — ехидно ска¬ 
зал Гемодордон, ус¬ 
лышав возню в двер¬ 
ном проходе. Девочка, 
не обращая на Его 
Главенство никакого 
внимания, пробежала 
мимо и с хихиканьем 
прыгнула в окошко... 
Гемодордон плюнул 
ей вслед и крикнул 
солдатам догнать 
и привести к нему эту 
непочтительную ха¬ 
рю. Два последних 
солдата Ковкунсега¬ 
ции что-то проорали 
про какого-то Славу 
Совету и прыгнули 
вслед за девочкой. 

Когда до дворца 
оставалось уже сов¬ 
сем немного, Макар 
задумался: «А стоило ли вообще 
идти сюда...» Вчера он случайно 
пролил на левую руку чернила, 
что позволило Химику Младшему 
объявить его Синеруким Боцма¬ 
ном, спасителем всех, а Хлюпа по¬ 
волокла его с утра пораньше во 
дворец. Подойдя к ступеням, Ма¬ 
кар посмотрел вверх. Там что-то 
захихикало и зазвенело, после че¬ 
го колдуну на лоб упала медаль за 
взятие. «Сие есть великая знаме¬ 
ния, — прогундела Хлюпа, под¬ 
ползая сзади, — а место сие есть 
астральная проекция Мостика Ка¬ 
питанского, и каждый, кто встанет 
сюда, может получить дар капита¬ 
на. Встань сюда. Химик...» «А чего 
бы тебе самой сюда не встать?» — 
спросил Химик. Старуха не удос¬ 
тоила его своим ответом и пополз¬ 
ла далее. «Ну ниспошли же мне 
дар свой, о Капитан», — провопил 


младший. Два вопля, два тела в ла¬ 
тах офицеров армии Ковкунсега¬ 
ции, две алебарды и один удар 
стали ответом ему... Счастливого 
ему плавания... 

«А вот и ты, Макар! Проходи, я 
ждал тебя!» — спокойно произнес 
Гемодордон, услышав шаги. Вот 
уже четыре часа он приветствовал 
этой фразой каждого входящего 
в Каюкалку, что начало, мягко го¬ 
воря, надоедать Первому Генералу 
Ковкунсегации. С надеждой посмо¬ 
трел он на дверь... Но это всего 
лишь слуга, пришедший сказать, 
что все слуги разбежались, и не¬ 
угодно ли чего Его Главенству... 
Прошло еще минут пятнадцать. 
Внезапно из дверного проема по¬ 
слышались странные звуки. «А вот 
и ты, Макар! Проходи я ждал...» — 
затянул было Гемодордон, но осек¬ 
ся, увидев вползающую в Каюкал¬ 
ку тушу Хлюпы. Та злобно посмот¬ 
рела на собравшихся. Вдруг строе¬ 
вым шагом вошел Макар. «А вот 
и я, Макар! Я вижу, вы ждали ме¬ 
ня?» — бодро сказал он. От такой 
наглости. Его Главенство раскрыло 
рот и издало пару-тройку хрип¬ 
лых звуков. Покачнувшись, оно 
уронило левую руку под трон, сме¬ 
стило зрачки к переносице 
и хрюкнуло. И так изрядно поко¬ 
сившиеся ножки трона подломи¬ 
лись, и сидящее на нем тело упало 
и ударилось головой о ведро. Так 
кончилась власть злобного тирана... 
«Чтоб я сдох!!! — удивленно ска¬ 
зал Последний Рассвет, подумав 
при этом: воистину Боцман...» Вне¬ 
запно Макар оказался одет в па¬ 
радный китель Боцмана и, с отече¬ 
ской улыбкой, помахав всем своей 
синей рукой, исчез. 

Беспрекословны приказы Ка¬ 
питана и Старпом — старпом его. 
По указанию Капитана Боцман 
привлекается к несению вахт. 

При объявлении общесудовой тре¬ 
воги по борьбе с огнем. Боцман, как 
правило, назначается командиром 
группы разведки пожара. Что 
и есть. Что и было. Что и будет. 

И да пробьют склянки. ГГсІ 


Макар состроил 
свою самую злобную ха¬ 
рю и начал на распев 
произносить: ''Для при¬ 
крепления коренных 
концов снастей такела¬ 
жа к корпусу или к 
частям рангоута в 
соответствующих 
местах устанавливаются 
обуха и рымы..." 
(Старик весь затрясся, 
побелел. На соответст¬ 
вующих местах у него 
начали вырастать 
обуха и рымы)УУ. 
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А 


ица. Мы видим их на 
улице, в метро, 
на работе, 
заваливаясь 
с холодного зимнего 
воздуха в теплый кабинет. Они 
ждут нас дома. Домашние 
улыбаются нам, возмущаются 
нашим поведением, ссорятся 
с нами, и на лицах их 
отражается вся гамма эмоций, 
которые они испытывают 
в данный момент. 

За «выражение» на лице 
отвечают более тридцати 
мимических мышц. 

Не удивительно, что гамма 
отображаемых чувств столь 
широка. А вот с мимикой 

Салават Абдулаев 


персонажей компьютерных игр 
все обстоит не так радужно. 
Разработчики практически 
никогда не заботятся о том, 
чтобы грамотно смоделировать 
мимическую мускулатуру. 

По крайней мере еще никто не 
создавал скелетную анимацию 
лица.Все ограничивалось 
тривиальным носом-полигоном 
и тремя дырками (глазами 
и ртом). Вообще, до недавнего 


времени единственным, что 
«жило» на лице были глаза да 
рот. И лишь в самых последних 
играх (а больше других 
преуспели в симуляции 
«выражения лица» ТР$'ы 
и FPS'bi) начало появляться 
некое подобие реальной 
мимики. Персонажи игр начали 
оживать, начали смотреть на 
играющего из-за стеклянного 
экрана вполне осмысленными 


глазами. А выражение их лица 
стало способствовать 
погружению в игровую 
атмосферу. Нашему мозгу 
теперь все меньше нужно 
додумывать то, чего не хватает 
в играх. А сами игры начинают 
вплотную приближаться 
к действительности. 



К ак вы уже, наверное, 
догадались, сегодня 
мы поговорим о ми¬ 
мике игровых персо¬ 
нажей. Причем зара¬ 
нее предупреждаем, что никакие 
movie не попадут в рейтинг. Было 
бы удивительно говорить о реали¬ 
стичности мимики отрендеренных 
в МАХ’е персонажей или обсуж¬ 
дать мимику актеров, отснявших- 
ся в видео к какому-нибудь Red 
Alert 2. Так что «живое» видео мы 
в расчет не принимаем и говорим 
только о внутриигровых персона¬ 
жах. 

После того как мы определи¬ 
лись с основной темой разговора, 
возникает логичный и весьма ак¬ 
туальный вопрос — по какому же 
критерию будет проходить оценка. 
Тут может быть несколько подхо¬ 
дов, но нами сегодня был выбран 
наиболее простой. Сначала мы не¬ 
много поговорим об играх, в кото¬ 
рых есть хоть какая-то возмож¬ 
ность наблюдать мимику главного 
героя (это, кстати говоря, явление 
совсем не частое, обычно герой об¬ 
ращен к нам, так сказать, обрат¬ 
ной стороной и лицо на всеобщее 
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обозрение предоставлять никак не 
желает). А затем перейдем к об¬ 
суждению мимики второстепен -_ 

ных персонажей, разделив их на 
NPC и, разумеется, монстров. 

Ведь даже у самого захудалого 
монстрика в современном 3D-uiy- 
тере есть хоть самая плохенькая, 
но мимика. 

Улыбнись мне 
улыбкой беззубой 

Действительно, главные герои не і 
часто горят желанием продемон¬ 
стрировать нам ряд белоснежных 
зубов. Их приходится долго угова¬ 
ривать, чтобы затем лишь долю 
секунды лицезреть недовольную 
гримасу сморщенного лица. 

FAKK 2. Разработчики поста¬ 
рались на славу, выписывая «пре¬ 
лести» главной героини. И им это 
удалось. Впрочем, и мимике было 
уделено немало внимания. Движе¬ 
ния губ, как заявлялось в период 
разработки игры, очень точно син¬ 
хронизированы с речью. Героиня 
исправно мигает, закатывает гла¬ 
за, улыбается и даже изображает 
недовольство. Последнее, правда, 
получается у нее несколько криво. 
К сожалению, глаза и рот — един¬ 
ственные подвижные «части» ли¬ 
ца, пускай движения и переданы 


предельно точно. Приятно также, 
что изменение настроения отобра¬ 
жается на лице в зависимости от 
игровой обстановки (а не только 
в момент диалогов). Впрочем, 
в большинстве случаев наблюдать 
за этим нет времени — геймплей 
столь динамичен, что даже на раз¬ 


глядывания бюста главной герои¬ 
ни не остается ни секунды. 

Grim Fandango. Мэнни — лич¬ 
ность, которую забыть невозмож¬ 
но. Невозможно, благодаря неза¬ 
бываемым качествам, которыми 
наделили его разработчики. Это не 
только неповторимая манера пе- 



Главную героиню FAKK трудно обвинять в недостатке мимики. Обратите 
внимание, как выразительно она смотрит на игрока. Так и хочется сказать: «Все 
будет хорошо, не плачь». 
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Боевой червяк Джим. Упрямо закусив верхнюю губу, готов ринуться в бой в любое 
мгновение. Смел, ловок, непобедим. Полигонов — кот наплакал, однако сделал 
это настолько грамотно, что совершенно не замечаешь их недостатка. 


редвигаться, но и совершенно по¬ 
трясающая мимика, если можно 
говорить о мимике скелета. Но это 
именно так. Удивление и злость, 
радость и недоумение — все это 
отражается на мертвенно бледном 
черепе Калаверы. Казалось бы, 
практически незаметное движе¬ 
ние глаз, изменение контура рта 
(вернее, ротового отверстия)... 
и мимика главного героя непости¬ 
жимом образом меняется, застав¬ 
ляя играющего сопереживать 
в такт игре. В случае с «Гримом» 
мы имеем тот вариант, когда ми¬ 
нимальными средствами достиг¬ 
нут максимальный результат. Ра¬ 
бота минимальная художников, 
но их бесспорный талант делает 
свое дело. 

Neverhood. Потрясающая игра. 
Сюжет, геймплей... А пластилин 
позволил разработчикам творить 
чудеса с мимикой главного героя. 
Как он огорчается, радуется, 
злится... Причем в игре нарочно 
сделан акцент на отображении ли¬ 
ца персонажа. В моменты наи¬ 
большего «чувственного накала» 
пластилиновый герой поворачива¬ 
ется лицом к экрану. Зрелище ни 


Это союзник. Стрелять 
категорически не 
рекомендуется. Впрочем, 
в игре подобные перцы 
только мешают, поэтому, 
может, «грохнуть» его от 
греха подальше... 


с чем не сравнимое. Вдобавок 
практически любое «выражение 
чувств на лице» пластилиновый 
неваляшка подчеркивает ярост¬ 
ной жестикуляцией. 

Earthworm Jim. Любая из час¬ 
тей. Первые две даже в большей 
степени, чем ЗП-воплощение. Ми¬ 
мика червяка просто потрясающа. 
И пускай гамма выражаемых 
чувств не столь велика (по сути 
есть только возмущение и безум¬ 
ная радость с эпохальным 
groove), зато накал эмоций просто 
великолепен. Художники поста¬ 
рались на славу. Кстати, в треть¬ 
ей части игры, в отличие от мно¬ 
жества других похожих игр, 
для отображении мимики исполь¬ 
зована не технология «смены тек¬ 


стур», а настоящая скелетная 
анимация. Жаль только, что чис¬ 
ло полигонов подкачало. С другой 
стороны, земляному червяку 
вполне хватит двух глаз и рта 
для отображения практически 
любой эмоции. 

Это было то, что «мы есть ска¬ 
зать вам» по поводу мимики глав¬ 
ных героев различных игр. Но, не¬ 
смотря на то что именно главные 
герои находятся в центре внима¬ 
ния играющего, на их «лицедви- 
жения» обращают значительно 
меньше внимания, чем на мимику 
NPC, с которыми приходится по¬ 
стоянно общаться. Поэтому, да¬ 
вайте теперь поговорим о выраже¬ 
нии лица второстепенных героев 
различных игр. 


И первое место занимает 3D- 
шутер HL Opposing Force. А имен¬ 
но сержант, который руководит 
нашими телодвижениями на про¬ 
тяжении тренировочной миссии. 
Несмотря на то что само лицо про¬ 
рисовано не самым лучшим обра¬ 
зом, да и движения губ не везде 
соответствуют тому, что произно¬ 
сит бравый вояка, забыть эту ми¬ 
мику невозможно. Ненавистный 
приказной тон и нахмуренные 
брови делают свое дело, заставля¬ 
ют почувствовать себя в шкуре зе¬ 
леного новобранца, проходящего 
тяжкую военподготовку в лагере 
для сосунков. Пять баллов! 

Значительно более точно про¬ 
работана мимика нашего воена¬ 
чальника в игре Star Trek Elite 
Force. Тут уже и про мигание не 
забыли, и про ухмылку вспомни¬ 
ли, да и морщинки на щеках колы¬ 
шутся в такт движению губ. Но... 
все же, разговор выглядит не так 
естественно. Анимация — замеча- 
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Милашка 

крокодильчик Крок 
с радостью 
улыбнется вам своей 
лучезарной улыбкой. 
Жаль только, что 
полигонов в его 
мордашке маловато, 
поэтому улыбочка 
получается 
несколько, как бы это 
сказать, натянутой. 


тельной ухмылке. Не сказать, 
что выдающаяся, но очень 
и очень качественная работа 
дизайнеров и художников. 

Hitman. Мимика NPC 
в данной игре, пожалуй, самая 
реалистичная из всех, создан¬ 
ных до этого. Лица серьезные, 
ни намека на юмор. Четкие, 
в такт речи, движения губ, ми¬ 
гающие глаза, следящие за 
каждым движением наемного 
убийцы. А стоит только глав¬ 
ному герою вытащить писто¬ 
лет, как на лицах жителей го¬ 
рода отражается ужас, и они 
в панике разбегаются, опове¬ 
щая округу громкими возгласами 
о местоположении главного героя. 
Обычно это заканчивается смер¬ 
тью. Хитмена, разумеется. 

Nocturne. Аскетические тона 
мира по ту сторону могилы. За¬ 
гробные голоса, рассказывающие 


Но «мордой в пол» не особо-то по¬ 
улыбаешься, поэтому мимику жи¬ 
телей Нью-Йорка в игре можно 
наблюдать лишь в исключитель¬ 
ных случаях. 

Говоря о главных героях раз¬ 
личных игр и об NPC, мы совсем 


тельная, а вот эмоциональный фон 
беседы подкачал. Говорит коман¬ 
дующий, словно по бумажке чита¬ 
ет. Впрочем, к качеству мимики 

это никакого отношения не имеет^ _ 

а вот на общем впечатлении от и^ 
ры сказывается существенно. і 
U ltima IX. Тут отличились аб -ji 
солютно все NPC. В целом ничег(^ 
выдающегося, но если сравнивать 
с прочими играми жанра, то до- I 
стижение налицо. Абсолютно лю« 
бой персонаж исправно двигает і 
губами, моргает, поворачивает rcj- 
лову в вашу сторону. Игра берет) 
именно массовостью. Примени- j 
тельно к каждому отдельно взято¬ 
му персонажу мимика, можно скЦ- 
зать, никудышная, но, взятая і 
в масштабах целого игрового мирЦ, 
заставляет проникнуться глобалЩг 
ностью проделанной работы. і 
Сгос2. Тот случай, когда рас- | 
сказывать что-либо бессмыслені^э. 
Это нужно видеть. Маленький наі,- 
родец, населяющий оккупироваіі- 
ную Злым Богом страну, строит ' 
при встречах с Кроком такие грй- 
масы, что играть без смеха прості!» 
невозможно. Огромные, вырази¬ 
тельные, доверчивые глаза... Ино¬ 
гда в них стоят слезы. Анимэ на 
американский лад. А как восхити¬ 
тельно кривляется и строит гри¬ 
масы Кот, торгующий в магазине 
у начала уровней. Огромная, 


до ушей, улыбка — еще некого 
и он, кажется, растворите» в воз¬ 
духе. «Бывают коты без улыбок, 
но вот чтобы улыбки без щотов...» 

Gift. Пускай игра еще(не вы- 

успели посмотреть. Милашке 
главному герою хватает полиго¬ 
нов, чтобы оперировать высоко¬ 
профессиональной мимикой ;). 
Двигаются не только маленький 
ротик и широко распахнутые гла¬ 
за... Лицо живет своей жизнью. 


о вещах, о которых даже думать 
страшно. Тихие нашептывания на 
ухо, узкие щелочки глаз рассказ¬ 
чика — неважно, кто он, друг или 
через пять минут убийца. Обрат¬ 
ная связь. Атмосфера игры подо¬ 
гревается выражением лиц пер¬ 
сонажей, беседующих с вами, 
а гнетущее окружение заставляет 
додумывать в лицах то, чего в них 
на самом деле нет. Графика — не 
шедевр, но психика человеческая 
штука тонкая, ей нужен только 
повод, и мозг сам все додумает. 

А поводов в игре предостаточно. 

Urban Chaos. У городских жи¬ 
телей не всегда получается, но по¬ 
рой состроить гримасу подстать 
обстановке. Особенно, когда на них 
напрыгиваешь с шотганом напере¬ 
вес, объявляешь им их права и ос¬ 
тавляешь на асфальте лицом вниз. 
Гнусно оскалиться в таком случае 
способна и стройная девчушка, ко¬ 
торая до этого шустро бежала по 
своим делам, и бизнесмен, только 
что вылезший из своего авто. 


Брови плавно ползут вверх, когда 
главный герой удивляется, сдви¬ 
гаются вместе, когда он чем-то не¬ 
доволен. Рот кривится в презри¬ 
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ре, мягко говоря, подкачали. Зато 
прочие представители «анрылов- 
ской» фауны оттянулись по пол¬ 
ной программе. Взять хотя бы 
симпатичных «лошадок» (кото¬ 
рые встречаются в стойлах на не¬ 
которых уровнях). Умильнейшая 
мордашка. При этом они умеют 
трогательно жмуриться: удив¬ 
ленно смотрят исподлобья, когда 


«движения лица» 
бегающего на двух 
ногах страшилища 
не может. Вот 
и сходят движения 
нижней челюсти из 
стороны в сторону 
(когда какой-ни¬ 
будь тирекс мерно 
пережевывает оче- 


на широкой переносице, в зрач¬ 
ках зажигается дьявольский 
огонек. К такому перцу лучше 
не подходить. Родители «малы¬ 
ша» и того хлеще. Эти заиски¬ 
вать даже не пытаются — бро¬ 
саются сразу, предварительно 
жутко проревев что-то невразу¬ 
мительное. Если в этот момент 
подскочить поближе и, что на¬ 
зывается, «заглянуть в глаза», 
картина откроется самая живо¬ 
писная. Дальше по сценарию 
идут викинги, которые хоть ро¬ 
жи корчить и не склонны, о на¬ 
мерениях своих дают понять 
вполне однозначной «ухмыл¬ 
кой». Брови опять же вместе. 

Рот чуть приоткрыт, борода то¬ 
порщится. Да и топор наперевес 
придает определенную долю ар¬ 
тистизма скандинавской усмеш¬ 
ке. Викинг, конечно, не монстр, 
но при определенных обстоя¬ 
тельствах его иначе не воспри¬ 
нимаешь. После встречи с суро¬ 
вым корабелом гаденькая улы¬ 
бочка гнома, выбегающего из 
ближайшей пещеры — прямо 
издевательство какое-то. 

Еще долго можно рассуждать 
вокруг да около. Но основную 
идею беседы, полагаю, вы уже 
давно поняли. С каждым днем 
анимация (и лица, в частности) 
в играх становится все качествен¬ 
нее и качественнее. Еще немного, 
и экран монитора с успехом заме¬ 
нит нам экран телевизора. Не на¬ 
до будет ходить в кинотеатры 
и покупать дорогие DVD. Доста¬ 
точно будет лишь прикупить ко¬ 
робочку с ожидаемой игрой и оку¬ 
нуться в мир, где главные герои 
неотличимы от реальных актеров. 
Мир, готовый заменить реаль¬ 
ность ;). ГГЯ 


редного любопытного посетителя 
парка) за совершенную мимику. 

Rune. Зсі-модделинг в игре 
однозначно лучший на сего¬ 
дняшний день в играх подобного 
толка. И к мимике оппонентов — 
особенно монстров — разработ¬ 
чики также подошли с прилеж¬ 
ностью и старанием. На уровнях 
Ада выскочивший из подворот¬ 
ни скелет забавно шевелит ниж¬ 
ней челюстью, корчась в умори¬ 
тельной ухмылке. Порой скеле¬ 
ты даже щурятся (или это игра 
воображения?). Потом, когда Ад 
уже далеко позади, приходит 
очередь «белых мишек» демон¬ 
стрировать свои ужимки. Полу¬ 
чается у них это самым лучшим 
образом. У тех «мишек», что по¬ 
меньше, взгляд пронзительно 
доверчивый, особенно когда они 
стоят, вмерзшие в лед от кончи¬ 
ка носа до пяток. Но стоит раз¬ 
бить ледяную завесу, и доверчи¬ 
вый взгляд превращается в гри- 
іЛасу ненависти. Брови сходятся 


забыли про... монстров. А ведь 
они тоже зачастую обладают 
весьма выразительной мимикой, 
запоминающейся ничуть не хуже. 
Даже самый простенький скарж 
из Unreal способен вселить в но¬ 
вичка ужас своей зверской гри¬ 
масой. Вот только с мимикой 
у него дела обстоят неважно: 
движения лица отсутствуют, как 
класс. Но Unreal — скорее ис¬ 
ключение, чем правило, и в дру¬ 
гих играх монстры умеют кор¬ 
чить весьма замысловатые «ро¬ 
жицы». 

Unreal. И пускай скаржи — 
главные противники — в этой иг- 


игрок засаживает в круп такой 
зверюги обойму за обоймой. А де¬ 
теныши! Это же просто песня. 
Подбегают вплотную и, смешно 
поводя носиками, ты¬ 
чутся прямо в ствол. 

Пять баллов. 

Trespasser. Вроде 
бы давно вышла иг¬ 
рушка, однако «ми¬ 
мика» динозавров 
в ней была прорабо¬ 
тана на славу. И реа¬ 
листично выглядела 
судя по всему из-за 
того, что ни один из 
игроков представить 
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К орсар и его приятель Паркан шли 
по набережной пошатываясь. Толь¬ 
ко что побывали они в местной та¬ 
верне, где, собственно, Корсар Паркана режной в обществе Корсара и Паркана. 

нанял на свою шхуну. Знал бы Корсар, Сидела бы такая девица дома у окошка 

кто такой Паркан, ни за что бы даже не и, увидев шатающихся приятелей, поду- 







приблизился он к ентому железному мала: «Вон идут два мужика из кабака, 

братцу. Но не видал Корсар постера из Мне такие точно не нужны. Мне нужен 

MegaGame № 1 за 2001 год, посему шел принц Датский». В этот самый момент 

вполне себе спокойный и шатался. Паркан принц Датский сидел бы в своем Датском 
тоже шатался, но это была маскировка. королевстве неподалеку и выпивал со 
Строго говоря, читать рубрику Mission своим старинным корешем, коллегой из 
Possible надо. Или не надо. Третьего не Уэльса, ибо есть принц Датский не что 
дано, потому что солюшна ныне ровно иное, как переодетый Боцман. Но это сов- 
два. Думали мы о трех, но вовремя оду- сем другая история, ибо Алисы в нонеш- 
мались. Ну представьте себе: шли бы тог- них солюшнах нет, посему идут по набе- 
да по набережной Корсар с Парканом, а с режной лишь Корсар и Паркан. 
ними шла бы Алиса. Зачем Корсару с А куда они идут и .зачем — это, пожа- 

Парканом А.лиса нужна? Хм. Ну, оно ко- .пуйста, читайте на последующих стра- 
нечно понятно, зачем, но зачем они ей? ницах. 

Вот тут-то и вопрос. Это бы означало, что 

^ V ^ Ш ’ " ' -* 

А.лиса сбежала из психушки недолечен- ' * . * 

ная, потому что ни одна в своем уме де- . . г ' 

вица не шла бы, пошатываясь, по набе- wf, 






MISSION >W(P0SS1BLE 


«Корсары» интересны тем, что в них можно играть неоднократно, при этом < 
каждый раз по-разному. Изначально Николас (главный герой игры) планирует 
стать английским корсаром и мстить испанцам, пленившим его, но только 
от вас зависит, так ли это будет. Вы можете выбрать любую из трех 
морских держав (Англию, Испанию или Францию) в качестве дружественной 
стороны и верно следовать указаниям соответствующих властей. 

Четвертой квестовой линейкой является пиратская, где Николасу предстоит 
стать этаким местным «морганом». Как и за кого играть, в конечном счете 
выбирать вам. Я же приведу список основных квестов за все стороны. Начну, 
естественно, с Англии, благо остров Хайрок (главная колония 
Великобритании в регионе) — первое, что вы увидите в игре. 



Англия 

Итак, в начале игры Николас 
стоит у городских ворот. В вашем 
распоряжении находятся 40 чело¬ 
век команды, крошечный пинк, 
немного боеприпасов и тощий ко¬ 
шелек с золотыми монетами. 
Первым делом необходимо наве¬ 
даться в резиденцию губернатора 
на другом конце города и взять 
у сэра Самуэля Мортонса англий¬ 
ское корсарское свидетельство. 
Получив его, поговорите с Мор- 
тонсом еще раз, чтобы получить 
первое задание. Вам будет пору¬ 
чено отвезти письмо губернатору 
второй английской колонии на 
архипелаге сэру Джону Клиф¬ 
форду Брину. Остров, на который 
нужно отвезти письмо, называет¬ 
ся Тендэйлз, и он появится на 
карте архипелага после вашего 
диалога с властями. 

По пути к городским воротам 
загляните в таверну. Там прово¬ 
дят свободное время торговцы, ка¬ 
питаны и офицеры кораблей, сто¬ 
ящих на пирсе Хайрока. Погово¬ 
рите с Питом Дальтоном. Он рас¬ 
скажет вам о том, что был 
подмастерьем местного оружейни¬ 
ка, но недавно к оружейнику при¬ 


ходили незнакомые люди и угро¬ 
зами пытались прогнать его с ост¬ 
рова. После этого в уличной драке 
был убит сын оружейника, и сам 
мастер спешно покинул остров, 
опасаясь за свою жизнь. Новый 
же хозяин выгнал Пита, и теперь 
парень напуган и пытается поско¬ 
рее добраться до острова Тен¬ 
дэйлз, где надеется найти какую- 
нибудь работу. Пообещав ему по¬ 
мочь с этим, поговорите с англий¬ 
ским офицером по имени 
Кристофер Клейстон. Он уже из¬ 
рядно пьян и за кружку рома вы¬ 
даст вам «государственную тай¬ 
ну». Недавно из Англии на архи¬ 
пелаг прибыли два фрегата, якобы 
для борьбы с пиратами. Сейчас 
они прошли перевооружение, 
и Кристофер получил направле¬ 
ние на один из этих фрегатов. 

По словам Кристофера, на самом 
деле эти фрегаты — плавучий му¬ 
сор, потому что устарели уже 
много лет назад и сейчас едва ли 
не разваливаются от ветхости. 

Если вы спросите Мортонса об 
этих фрегатах, то в ответ губер¬ 
натор посоветует вам не соваться 
не в свое дело и пообещает, что 
Клейстон еще поплатится за свой 
пьяный треп. 


Также в таверне можно нанять 
Джулиуса Айронкаста, слепого ка¬ 
нонира. Его услуги обходятся 
в 600 золотых в месяц (откровен¬ 
но говоря, это не лучший «снай¬ 
пер» в игре). На улице также есть 
возможность завербовать на 
службу боцмана, выходца из Рос¬ 
сии по имени Гаврила Дубинин. 



Корсары: Прокляільв ральних морей 

Разраііяш; «Акелла» 

Издвтш; «1 С» 
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MISSION >a<POSSlBLE 



Огромная боевая мощь и практи¬ 
чески непробиваемый корпус де¬ 
лают этот корабль королем морей 
и океанов. Однако из-за колос¬ 
сальных размеров и тяжелого во¬ 



оружения судно крайне неуклюже 
и медлительно, что делает его эф¬ 
фективным лишь в крупных сра¬ 
жениях и при осаде фортов. Бо¬ 
лее того, содержание корабля та¬ 
кого класса стоит больших денег. 


Боевой корабль — модернизиро¬ 
ванная версия военного галеона 
XVI столетия. Это самая настоящая 
плавающая крепость, борта кото¬ 
рой не боятся попаданий 12-фун- 
товых ядер. Обладает не слишком 
хорошей маневренностью, что де¬ 
лает затруднительным его приме¬ 
нение в узких проливах или не¬ 
глубоких заливах. 

Военный корабль — нечто среднее ■ 
между фрегатом и боевым кораб- ■ 
лем. Он сочетает мощь боевого g 
корабля с управляемостью фрега- § 
та, проигрывая последнему лишь В 
в скорости. С середины XVII века Щ 
военный корабль и фрегат стали ^ 
основными составляющими флотов 
европейских держав. 


Линейный корабль составил осно¬ 
ву военных флотов Европы с XVII 
века, после того как морские 
стратеги осознали важность ли¬ 
нейного строя и бортовых залпов. 
Линейный корабль — практически 
полная копия военного корабля, 
разве что он немного быстрее 
и обладает чуть меньшей боевой 
мощью и менее прочным корпу¬ 
сом. Тем не менее это крайне эф¬ 
фективный боевой корабль. 
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• Крошечный кораблик шес¬ 
того класса при выходе из 
гавани. Далеко ли уплывешь, 
родимый? Опыт подсказыва¬ 
ет, что до первого пирата... 

V У 

беседы вы сможете нанять Мюр¬ 
рея в качестве канонира. 

Вернувшись к губернатору 
Брину, получите от него 2000 зо¬ 
лотых за доставку пшеницы и от¬ 
правляйтесь к Мортонсу за новым 
заданием. На этот раз он пообе¬ 
щает вам 2000, если вы сопрово¬ 
дите пинас «Бристоль» на остров 
Тендэйлз. Возможности отказаться 
у вас все равно не будет, так что 
сопровождать пинас придется. 
Около Тендэйлза на вас нападет 
пират Эдвин по прозвищу Кара¬ 
катица. Потопив его, вы узнаете, 
что ему было приказано убить 
именно вас, а приказ отдал некто 
по имени Белтроп. 

В таверне острова Тендэйлз 
повстречайтесь с капитаном 
«Бристоля» по имени Лемюэлль 
Хумм. Он расскажет вам, что 
единственным грузом, который он 
доставил на Тендэйлз, были 
пятьдесят молодцов весьма бан¬ 
дитской наружности. В этом же 
разговоре он передаст вам обе¬ 
щанную Мортонсом плату в 2000 


Если вы можете позволить себе 
платить ему по 400 золотых в ме¬ 
сяц — нанимайте. После чего вы¬ 
ходите в море и направляйтесь 
к острову Тендэйлз. 

Если вы счастливо достигли 
Тендэйлза, зайдите в резиденцию 
Брина и отдайте ему письмо. Он 
сообщит вам, что на небольшой 
английской колонии под названи¬ 
ем Мертвый остров наступил го¬ 
лод из-за большого неурожая, 
а Самуэль Мортоне ничего не 
предпринимает по этому поводу. 

И попросит вас отвезти, туда груз 
пшеницы, чтобы облегчить поло¬ 
жение колонистов. Вы можете от¬ 
казаться, но этого 
делать не стоит, так 
как на Мертвом на¬ 
ходится сюжетно 
важный персонаж 
и вам все равно 
придется туда 
плыть, к тому же 
ваша репутация се¬ 
рьезно пострадает. 

А за доставку груза 
можно получить 
2000 золотых плюс 
немного нажиться на 
горе голодных коло¬ 
нистов. Поэтому со¬ 
глашайтесь, полу¬ 
чайте груз пшеницы 


V 


• У природы нет плохой погоды, однако легкий 
шторм, туман и дождь — явно не самое любимое 
сочетание для мореходов. Видимость ноль, идем по 
приборам. 


(150 английских центнеров) и от¬ 
правляйтесь на Мертвый остров, 
который появится на карте. 

Доставив груз, сдайте его вла¬ 
дельцу таверны. В ответ можно 
получить немного полотна, которое 
вполне пригодно для продажи. 

В той же таверне поговорите 
с английским офицером Дэвидом 
Мюрреем. Моряк расскажет, что 
он подобно Кристоферу Клейстону 
получил назначение на один из 
недавно прибывших фрегатов. 


но в первом же сраже¬ 
нии с пиратами произо¬ 
шла трагедия. Мюррей 
был старшим канони¬ 
ром, и на его глазах 
при первом бортовом 
залпе от ветхости 
у фрегата буквально от¬ 
валился правый борт. 
Дэвид оказался единст¬ 
венным, кому удалось 
спастись с быстро зато¬ 
нувшего фрегата. После 


















































MISSION l»(i»OSSIBLE 



Фрегат — быстрый и маневренный 
корабль, до XVII века использо¬ 
вавшийся в разведывательных це¬ 
лях. В XVII веке фрегаты состави¬ 
ли основу военных флотов. Этот 
корабль обладает такой огневой 
мощью, что может справиться 
и с более тяжелым кораблем. 


золотых. Если вы заглянете 
к Брину, то расскажите ему 
о подозрительных ребятах, до¬ 
ставленных на Тендэйлз «Бристо¬ 
лем». После этого можете возвра¬ 
щаться на Хайрок. 

На этот раз сэр Мортоне пред¬ 
ложит вам проинспектировать во¬ 
ды около крохотного острова Ит- 
каль, где в последнее время по¬ 
явились испанские корабли. Вы 
можете согласиться провести там 
разведку или же отказаться, мо¬ 
тивируя тем, что ваш корабль 
слишком слаб, чтобы сражаться 
с испанцами. 

На улицах Хайрока вы можете 
встретить незнакомца, который 
скажет вам о том, что вас хотел 
бы видеть некто Олаф Ульссон. 
После этого на карте появится 
пиратская колония Шарк Айленд. 

Если вы согласились на раз¬ 
ведку вод около Иткаля, то запа¬ 
ситесь боеприпасами: вам пред¬ 


Корвет — облегченная версия 
фрегата. Очень быстрый и манев¬ 
ренный корабль, что делает его 
идеальным судном для разведки 
или рейда. Боевой мощи корвета 
более чем достаточно, чтобы 
справиться с любым торговым ко¬ 
раблем. 


Галеон был наиболее массовым 
тяжелым кораблем в XVI веке. 

На него можно установить тяже¬ 
лое вооружение, однако вам луч¬ 
ше дважды подумать, прежде чем 
ввязываться в бой на этом неук¬ 
люжем корабле. Крайне невысо¬ 
кая скорость галеона делает его 
очень уязвимым. 


Торговые галеоны были неэффек¬ 
тивны в бою, поэтому кораблест¬ 
роители разработали модернизи¬ 
рованную версию галеона, 
более быструю и лучше 
слушающуюся руля. Огне¬ 
вая мощь судна уменьшена 
по сравнению с военным 
галеоном, зато существен¬ 
но выросла маневренность. 


Замечательный торговый 
корабль, обладающий хо¬ 
рошими скоростными каче¬ 
ствами и вооружением. 
Лучший выбор торговца, 
так как это судно вполне 
может отразить атаку пи¬ 
ратов и перевезти большое 
количество товара. 


Каравелла — испанский и порту¬ 
гальский торгово-исследователь¬ 
ский корабль. Все наиболее изве¬ 
стные открытия ХѴ-ХѴІ веков бы¬ 
ли совершены именно на кара¬ 
веллах. Боевые качества этого 
судна далеки от совершенства, 
несмотря на достаточно большое 
количество орудий. 


скажите ему о нападении на вас 
Эдвина Каракатицы и о записке 
Белтропа. Ульссон в ответ посове¬ 
тует поговорить с бывшим первым 
помощником Белтропа, Питером 
брдо. Но где его искать, он не 
знает. О том, где находится Ордо, 
можно узнать у Мунито Хернан¬ 
до, владельца магазина на Серых 
Парусах. Заплатите ему 50 золо¬ 
тых, и он сообщит, что Ордо от¬ 
правился повидать кого-то из анг¬ 
лийских губернаторов, с которым 
они, как ни странно, старые при¬ 
ятели. 

На вопрос об Ордо тот ответит 
крайне нелюбезно, а вот Брин 
расскажет, что Ордо был у него — 
советовал покинуть архипелаг, по¬ 
тому что скоро тут начнется ка¬ 


• Вот они, сокровища Малькольма Шарпа. Золото, 
изумруды, бриллианты, накопленные за десятки от 
чаянных рейдов... Теперь все эти богатства мои! 


стоит нешуточный бой. Около ост¬ 
рова вы встретите шняву под ис¬ 
панским флагом. Потопив ее, 
загляните в город и поговорите 
с Джоном Бартонсом, владельцем 
единственного в городке заведе¬ 
ния— магазинчика. Он расскажет, 
что испанцы захватили и разгра¬ 
били Иткаль, не защищенный 
фортом. Узнав это, возвращайтесь 
к Мортонсу. Рассказывая о ре¬ 
зультатах разведки, вы можете 
сказать правду о разграблении 
Иткаля, а можете и солгать ему 
о сражении с испанцами, наплести 
баек о своей великой победе. Если 
вы скажете правду, то Мортоне 
накричит на вас и обвинит в не¬ 
компетентности и неповоротливос¬ 
ти... Не возражайте ему и при¬ 
знайте свою вину, иначе он лишит 
вас корсарского патента, а Англия 
станет враждебной по отношению 
к вам. Если же вы солжете. 


• Ночь, луна, красота... Пи¬ 
ратская шхуна готовится 
к рейду. 


то при следующей вашей встрече 
он обвинит вас во лжи и Англия 
все равно станет враждебной. 

Если же вы отложили развед¬ 
ку на потом, то сплавайте на 
Шарк Айленд и познакомьтесь 
с главарем этой колонии Олафом 
Ульссоном. Он предложит вам 
вступить в Береговое Братство — 
это возможность начать проходить 
игру за пиратов (прохождение 
в соответствующем разделе). Рас¬ 


кая-то заварушка. Сам же Ордо 
направился на небольшой остро¬ 
вок Тель-Керрат, намереваясь пе¬ 
реждать всю заварушку у фран¬ 
цузов. 

Направляйтесь на Тель-Керрат. 
Остров не защищен фортом, по¬ 
этому можно свободно пройти 
в город, несмотря на то что Тель- 
Керрат принадлежит французам. 
Там вы встретите Питера Ордо, 
который расскажет вам, что Белт- 
роп намеревается разграбить ко¬ 
лонию Тендэйлз и кто-то с анг¬ 
лийской стороны помогает ему. 
После чего попросит увезти 


_ 109 

MegaGame 






















MISSION )« 6 » 0 SS 1 BLE 



Бриг — хорошее многофункцио¬ 
нальное судно, использовавшееся 
с XVII века в качестве боевого 
и исследовательского корабля. Об¬ 
ладает очень высокой скоростью 
и маневренностью. 


Шнява — легкий разведыватель¬ 
ный корабль, впервые появивший¬ 
ся в Балтийском море и впослед¬ 
ствии получивший повсеместное 
распространение. Высокая ско¬ 
рость позволяет shnyava не при¬ 
ближаться на опасную дистанцию 
к военным кораблям и достаточно 
легко догонять медленные торго¬ 
вые суда. Огневая мощь шнявы 
позволяет топить даже тяжелые 
галеоны. 


Барк — продвинутая версия барки, 
более подходящая для длительных 
путешествий. С другой стороны, 
большие габариты барка негатив¬ 
но сказались на его скоростных 
качествах. Для увеличения макси¬ 
мальной скорости на барк были 
поставлены дополнительные пару¬ 
са, что, в свою очередь, вызвало 
численный рост команды. И тем 
не менее корабль так и остался 
не слишком маневренным. 


Барка относится к тому же классу 
кораблей, что шлюп и пинк. Со¬ 
зданная в XVI веке, барка облада¬ 
ет хорошей скоростью и манев¬ 
ренностью, однако несет на себе 
малое количество пушек и управ¬ 
ляется немногочисленным экипа¬ 
жем. 


Шлюп — самый маленький боевой 
корабль, обычно использовавший¬ 
ся в качестве средства поддержки 
более крупных кораблей боевого 
соединения. Шлюп обладает боль¬ 
шей огневой мощью, чем барка 
или пинк. Плюс к этому, благода¬ 
ря скромным размерам, шлюп 
очень маневренное и быстрое суд¬ 
но. 


Как и пинк, биландер был создан 
для каботажных плаваний. Биландер 
немного больше пинка, но несет на 
себе очень небольшой экипаж 
и буквально пару легких пушек. 
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упрлплш 


Деньги 9419.: 


флота назначался необитаемый 
остров Чактча. Письмо не было 
подписано, но на нем стояла анг¬ 
лийская гербовая печать. Оказы¬ 
вается, Мортоне «снюхался» 
с Белтропом и теперь собирается 
избавиться от Джона Клиффорда 
Брина — молодого и многообещаю¬ 
щего губернатора колонии на ост¬ 
рове Тендэйлз. 

Плывите на Тендэйлз и преду¬ 
предите Брина о готовящемся на¬ 
падении. Брин скажет, что аресто¬ 
вать Мортонса у него не хватает 
полномочий, но на архипелаг на¬ 
правляется королевский ревизор 
по делам колоний, адмирал Алек¬ 
сандр Гритстон. Он может отдать 
приказ об аресте Мортонса, если 


• Кажется, абор¬ 
дажа на этот 
раз не избежать. 
Успеть бы толь¬ 
ко разок по палу 
бе картечью 
пройтись, чтобы 
хоть как-то 
уравнять шансы. 


іьерлор 


Еійш коравпь 


Класс 


Корпус ^ 
Ск.орость узлов 
Маііеервівіосгпь 


'± ': Быстрый Линейный Кора< 

■і -' Воршил 

fjS Линейный Корабль 


Макс, ко.ччаіша 'іел 

Mua колчаноа^ чел 
Влчвстилчоспи> ~ ti 


Обшитый Корвет 
Корвет 


Оруаи^ 

Борщ Яш ИжІ 

Кор.ѵча^- ■ 

Так. калибру qpyisn. 
Досгоуюше калибры ^ 

■ фуііт. і.: золота? 


* ' Усиленный Пинас 
Пинас 

'шГ 


{ Прежле. че.іл купить ппиьп 
■ іспр.тЛть. 1»лло прпллгпь ст.-)рыЛ 


t6 Калибр 
Кулеврона 


Поело того, как баттлшипы были опробованы в деле, появился — 
вариант бэттлшипа с усилѳншм корпусом, для иэготовлекия 
котрого использовали тщательно отобранную древесину, а гакжв 
укрепляли корпус дополнительными распорками и шпангоутаии. 


Вес иара 
Д(іл4>нобоиностты> 
Перезарядка 


сруіші., 


так, посмотрим, хватит ли денег 
можно позволить себе и линкор. 


• Интерфейс верфи. Так¬ 
на новое судно. Пожалуй, 


с острова Серые 
Паруса его люби¬ 
мую— Алисию Гар- 
денер. В ответ он 
пообещает стать 
вам верным другом 
и союзником. 

Вернитесь на 
Серые Паруса — 
там вы повстречае¬ 
те Алисию. Возьми¬ 
те ее на борт и от¬ 
везите на Тель- 
Керрат. Около Се¬ 
рых Парусов 
рыщет фрегат под 
командой Питера 
Гланца — это 
Белтроп отпра¬ 
вил его поймать 
вас. Его можно 
и не топить, 
но тогда он будет 
постоянно атако¬ 
вать, как только вы 
появитесь около это¬ 
го острова. 

Передайте Алисию Питеру Ор- 
до. Оказывается, что при побеге 
Алисия стащила из каюты Белт- 


ропа шкатулку с бу¬ 
магами. Ордо обнару¬ 
жил там очень инте¬ 
ресный документ— 
письмо к Белтропу, сооб¬ 
щающее, что все приготовления 
для штурма Тендэйлза завершены 
и Белтроп может начинать опера¬ 
цию. Местом сбора пиратского 


вам удастся доказать его вину. 
После чего Брин напишет и пере¬ 
даст вам письмо к адмиралу, 
в котором изложит суть дела. Те¬ 
перь ваш путь лежит на Хайрок, 
где в резиденции губернатора вы 
встретите Александра Гритстона. 
Передайте ему письмо. Он отдаст 
приказ арестовать губернатора, 
а вам даст поручение разгромить 
пиратский флот около острова 
Чактча. 

Отправляйтесь вместе с Ордо 
к Чактче. Там вас ждет тяжелый 
бой с четырьмя пиратскими суда¬ 
ми. Потопив их, возвращайтесь 
к Гритстону и получайте от него 
первое задание. Вам будет прика¬ 
зано захватить испанскую коло¬ 
нию Коста Синистра. 

Когда английский флаг будет 
развеваться над фортом Коста 
Синистры, возвращайтесь к Грит¬ 
стону и доложите об успехе. Сле- 
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занный остров сразу же по¬ 
явится на карте. 

Встретив Огюста Бромонта 
на улицах острова, вы полу¬ 
чаете донесение для мсье де 
Вижу. 

Возвращайтесь на Бельфлор 
и передайте донесение. Он его 
прочтет, и вы узнаете, что 
старый дрзп' мсье де Вижу, 
купец Тьерри Ла Моль, попал¬ 
ся в руки пирата — главаря ос¬ 
трова Серые Паруса, и теперь 
за его жизнь требуют огром¬ 
ный выкуп. Де Вижу во имя 
старой дружбы готов запла¬ 
тить, но у него нет нужной 
суммы, и он отправляет вас на 
Айль дОранж к Орельяну Дю¬ 
пре, главе купеческой гильдии, 
чтобы занять у него денег. Ес- 


дующим заданием будет узнать, 
где французы собираются устано¬ 
вить огромные пушки, привезен¬ 
ные из Марселя, и, если это воз¬ 
можно, захватить орудия. 

Далее плывите на Мертвый ос¬ 
тров— там в таверне сидит анг¬ 
лийский моряк по имени Лоренс 
Нортон, который расскажет вам, 
как около острова Омори он по¬ 
встречал три французских кораб¬ 
ля, которые попытались потопить 
его пинас. Ему удалось уйти от 
них, но пара залпов все же на¬ 
крыла его корабль. Повреждения 
оказались ужасными, а одно ядро 
залетело в его капитанскую каю¬ 
ту. Вес ядра оказался 48 фунтов! 

Отсюда можно сделать вывод, 
что эти чудовищные орудия были 


• Вот что происходит с парусами, если стрелять по 
ним книпелями. С подобным дуршлагом на мачтах далеко 
не уплывешь — надо срочно ремонтировать оснастку. 



Тем не менее это судно можно 
использовать как в военных, так 
и торговых целях. К сожалению, 
малый размер корабля не позво¬ 
ляет ему находиться в море дли¬ 
тельное время. 

Пинк — самый маленький и мо¬ 
бильный корабль в игре. Пинк 
обычно использовался для корот¬ 
ких каботажных рейсов и имел 
крайне слабое вооружение. 

С другой стороны, высокая ско¬ 
рость и потрясающая маневрен¬ 
ность позволяют ему вести бой 
и с более крупными противника¬ 
ми. 


Флейт — базовый торговый ко¬ 
рабль севера Европы, чаще всего 
используемый голландцами. Что 
касается боевых качеств корабля, 
то ему присущи все недостатки 
торгового судна: неуклюжесть, 
медлительность и малое количест¬ 
во орудий. 


Галеон — один из самых извест¬ 
ных кораблей эпохи Ренессанса. 
Испанские галеоны путешествова¬ 
ли между Европой и Вест-Индией 
на протяжении целого столетия. 
Однако в конце XVI века пираты 
стали все чаще атаковать эти 
большие и неповоротливые суда. 



доставлены на Омори. Вам при¬ 
дется захватить остров, чтобы за¬ 
получить эти орудия. 

После взятия острова и достав¬ 
ки орудий Гритстон отправит вас 
захватывать главную базу испан¬ 
ского флота — остров Айла Валле¬ 
на. По возвращении вас наградят 
дворянским титулом и сделают 


вице-королем ан¬ 
глийских коло¬ 
ний на архипе¬ 
лаге. Пожалуй, 
это не слишком 
малая награда 
за столь опас¬ 
ную операцию. 

Франция 

Для того чтобы 
начать француз¬ 
скую линейку, 
вы должны сра¬ 
зу покинуть 
Хайрок и на¬ 
правиться на 

- Бельфлор — глав¬ 
ную французскую колонию в иг¬ 
ровом мире. Там посетите гз^ер- 
натора, мсье Франсуа де Вижу, 
и возьмите у него французское 
корсарское свидетельство. Он сра¬ 
зу же даст вам задание посетить 
пиратскую колонию Серые Паруса 
и встретиться там с французским 
агентом Огюстом Бромонтом. Ука- 



тественно, остров появится на 
карте после диалога. 

На улицах Айль дОранжа 
встретьтесь с Орельяном Дюпре 
и возьмите у него долговую рас¬ 
писку на имя мсье де Вижу. По¬ 
сле этого возвращайтесь на Бель¬ 
флор. Отдайте расписку Франсуа 
де Вижу. Искомая сумма собрана, 
теперь вам поручено сообщить 
Белтропу о месте и времени обме¬ 
на. Отплывайте на Серые Паруса. 

Поднимитесь на борт вытащен¬ 
ного на берег галеона — это рези¬ 
денция Белтропа. Назовите ему 
время и выслушайте 
в ответ, что время 
и место встречи будет 
назначать он сам и что 
корабль с золотом дол¬ 
жен прибыть на остров 
ровно через неделю. 

Возвращайтесь на 
Бельфлор и передайте 
ответ Белтропа мсье да 
Бижу. Де Бижу скажет, 
что отправить корабль 
на Серые Паруса — 


Люггер — малое каботажное тор¬ 
говое судно. Повсеместно исполь¬ 
зовались на побережьях Европы. 
Непригодны к длительным перехо 
дам и не могут участвовать в во¬ 
енных кампаниях. 


Самая маленькая парусная лодка, 
доступная в игре. Вы сможете 
прокатиться на ней, если у вас 
не останется денег для покупки 
или ремонта корабля. 
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По мере того как вы совершенст¬ 
вуетесь в искусстве управления 
кораблем, повышается его манев¬ 
ренность и скорость поднятия па¬ 
русов. Этот параметр имеет жиз¬ 
ненно важное значение для капи¬ 
тана, так как в бою чаще побеж¬ 
дают те, чьи корабли быстрее 
и маневреннее. 

Этот навык позволяет чинить па¬ 
руса и корпус вашего корабля 
прямо в море. Ваши матросы не 
могут починить корабль, если на¬ 
вык «починки» равен нулю. 

По мере того как вы совершенст¬ 
вуете это умение, ваша команда 
становится способна к починке 
более серьезных повреждений. Ес¬ 
ли характеристика «ремонт» имеет 
значение, ваша команда может 
починить корпус корабля, имею¬ 
щий повреждения от 10 процен¬ 
тов и ниже. При максимальном 
значении этого умения команда 
полностью восстанавливает корпус, 
поврежденный даже на 90 про¬ 
центов. Паруса можно латать 
в любое время вне зависимости 
от степени повреждений, но толь¬ 
ко при условии, что значение ха¬ 
рактеристики «починка» больше 
нуля. По мере того как значение 
характеристики повышается, воз¬ 
растает скорость, с которой про¬ 
изводится ремонт; каждые два оч¬ 
ка опыта сокращают время ремон¬ 
та на один день. Абсолютный 
максимум составляет 4 дня на по¬ 
чинку всего корабля. Разницы 
в скорости восстановления пару¬ 
сов и корпуса нет. Вы также 




значит просто подарить его пи¬ 
ратам, и предложит вам попро¬ 
бовать освободить Ла Моля на 
свой страх и риск. Снова отправ¬ 
ляйтесь в логово Береговой Бра¬ 
тии. Там вы встретите пиратско¬ 
го капитана по имени Дэмиен 
Ротни. Он расскажет вам свою 
историю: недавно ему было 
предложено поступить на служ¬ 
бу во французский флот, и он 
решил принять предложение по¬ 
тому, что он уже немолод и тя¬ 
желая пиратская жизнь стала 
ему противна. После чего он со¬ 
брал команду, изложил ребятам 
свое решение и предложил при¬ 
соединиться к нему. Большинство 


Поведав это, Дэмиен предло¬ 
жит вам сделку. У него есть дру¬ 
зья, и он может убраться с ост¬ 
рова в любой момент. Но он дол¬ 
жен освободить своих ребят из 
рук Белтропа. А еще он не хочет, 
чтобы его корабль достался како¬ 
му-то сосунку. Поэтому он обе¬ 
щает вместе со своими ребятами 
освободить также и купца Ла 
Моля, благо они томятся в том 
же трюме, что и торговец. В об¬ 
мен он просит игрока доставить 
ему голову того мерзавца, кото¬ 
рый сейчас командует его кораб¬ 
лем. Но предупреждает, что вы¬ 
стрелы перебудят весь город, по¬ 
этому все необходимо сделать как 
можно тише. 

Бывший корабль Дэмиена, 
бриг «Одиссей», находится непо¬ 
далеку от острова. Покиньте го¬ 
род и смело берите его на абор¬ 
даж. Если вы потопите корабль, 
квест будет провален и спасти 
торговца вам не удастся. После 
абордажа вы получите голову ка¬ 
питана. Возвращайтесь в Грей 
Сэйлз и передайте голову Дэмие¬ 
ну. Он и спасенный торговец на¬ 
ходятся в таверне, найдите их и. 


После этого в тавер¬ 
не Айль дОранжа вы 
встретите некоего Фоке- 
ре Арайна, который 
предложит вам принять 
участие в заговоре 
с целью похищения до¬ 
чери Франсуа де Бижу, 
Жаклин, и получения за 
нее выкупа. Естествен¬ 
но, вас не прельщает 
столь гнусный способ 
зарабатывания денег. 

В той же таверне пого¬ 
ворите с бывшим капи¬ 
таном французского 
флота Милоном Ансер- 
виллем. Он расскажет, 
что Фокере Арайн и ему пред¬ 
ложил участвовать в заговоре. 
После этого он сообщит, что 
принял решение, и попросит иг¬ 
рока удалиться. 

Возвращайтесь к де Бижу 
и предупредите его о готовя¬ 
щемся похищении. Он лишь по¬ 
смеется над этим. 

Когда вы в следующий раз 
посетите таверну острова Бель- 
флор, ее хозяин, Нуаре Сенай- 
ган, расскажет вам, что Жаклин 
де Бижу была похищена неизве¬ 
стными и теперь за ее жизнь 
требуют огромный выкуп. От¬ 
правляйтесь к де Бижу и пред¬ 
ложите свои услуги в поисках 
дочери. 

После этого плывите на Айль 
дОранж, где в таверне встретите 
Милона Ансервилля. Пригрозив 
ему обвинением в соучастии 
в похищении, можете выведать 
некоторые сведения и заодно за¬ 
ставить Милона присоединиться 
к вам на время поисков мадему¬ 
азель де Бижу. 

Милон расскажет, что тогда 
он отказался от предложения 
Фокере Арайна и тот нанял не- 


ных нашептал Белтропу о том, 
что старый Ротни решил предать 
своих товарищей и переметнуть¬ 
ся на сторону французов. Белт- 
роп пришел в ярость и послал 
своих людей, чтобы те захватили 
корабль изменника. Так корабль 
Дэмиена был 
подарен кому-то 
из прихвостней 
Белтропа, его 
команда оказа¬ 
лась в плену 
у него самого, 
а Дэмиен с тру¬ 
дом избежал 
прогулки по 
доске. 


передав голову Дэмиену, погово¬ 
рите с Ла Молем. После этого он 
окажется у вас на борту. Когда 
приплывете на Бельфлор, найди¬ 
те Ла Моля и получите у него 
награду за успешную операцию 
по его спасению. 


команды поддержало капитана, 
но некоторые были против. Рот¬ 
ни пожалел бывших соратников 
и, вместо того чтобы перерезать 
им глотки, отпустил на все че¬ 
тыре стороны. И, как оказалось, 
очень зря. Кто-то из отпущен¬ 
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коего пирата по имени Михель 
Гаттеншраг. После похищения 
Фокере пропал, а Гаттеншрага, 
по мнению Ансервилля, можно 
найти на Акульем острове. 

На самом деле, пирата вы 
найдете в таверне на острове 
Серые Паруса. Заговорите с ним. 
Если ранг Николаса ниже пято¬ 
го, то пират посмеется над ва¬ 
шими угрозами. Когда ваш ранг 
дорастет до 7, пират испугается 
и расскажет, что барк, принад¬ 
лежащий Фокере Арайну, стоит 
на якоре у необитаемого остров¬ 
ка Иначетла и едва на горизонте 
покажется хоть один парус, как 
барк снимется с якоря и начнет 
удирать. Предложите ему поме¬ 
няться кораблями, поскольку 
вряд ли Фокере Арайн станет 
удирать от корабля своего союз¬ 
ника. Пират будет ругаться, 
но у него нет другого выхода. 

Он также предупредит, что если 
вы потопите барк Фокере Арай- 
на, то никаких шансов найти 
мадемуазель де Бижу у вас не 
останется. 

Прокладывайте курс к острову 
Иначетла и там возьмите на 


абордаж барк «Немезида». Захва¬ 
тив корабль, вы найдете на борту 
судовой журнал и кольцо, при¬ 
надлежавшее Арайну. К сожале¬ 
нию, сам Арайн был убит во вре¬ 
мя абордажа. В журнале записа¬ 
но, что вы должны передать 
кольцо Арайна некоему Брантому 
Табари, капитану каравеллы, сто¬ 
ящей в порту Айль дОранжа, 
на которой и содержится несча¬ 
стная Жаклин де Бижу. 


Плывите на Айль дОранж 
и в таверне города поговорите 
с Брантомом Табари. Получив 
кольцо, он решит, что выкуп уп¬ 
лачен, и сам доставит Жаклин на 
Бельфлор. 

Вернувшись на Бельфлор, вы 
узнаете, что испанцы замыслили 


нападение на остров, поскольку 
в рамках подготовки к войне 
мсье де Бижу заложил несколь¬ 
ко тяжелых боевых кораблей. 

К сожалению, сейчас в распоря¬ 
жении губернатора почти нет во¬ 
енных кораблей, готовых к обо¬ 
роне и он просит игрока защи¬ 
тить остров. 

После того как все нападаю¬ 
щие окажутся на дне моря, де 
Бижу выдаст вам награду и от¬ 


пустит со словами, что сейчас 
у него нет для вас задания. 

На улицах Бельфлора вы по¬ 
встречаете незнакомца, который 
передаст вам записку, где вас 
попросят прийти в таверну 
Бельфлора потому, что с вами 
зф^чет встретиться некий незна¬ 
комец. 

В таверне вы 
встретите Жаклин 
де Бижу собствен¬ 
ной персоной, кото¬ 
рая признается вам 
в вечной любви. Вы 
можете сказать, что 
тоже охвачены 
страстью к ней, 
и предложить про¬ 
вести ночь в комна¬ 
те на втором этаже 
таверны. Но делать 
этого не стоит: де¬ 
вушка обидится 
и расскажет все 
отцу. После этого 
Франция станет 
к вам враждебна. 

Вы можете 
предложить девуш¬ 
ке подождать до 
тех пор, когда вы 
станете богаты 
и знамениты и по¬ 
просите ее руки 
у мсье де Бижу. 

Третий вариант — провести 
церемонию бракосочетания тай¬ 
но, а потом поставить ее отца 
перед случившимся фактом. Вы¬ 
бор варианта целиком зависит от 
того, что вам больше по вкусу: 
деньги или опыт. Если вы жени¬ 
тесь на Жаклин тайно, то полу¬ 
чите за это 10 000 опыта. А если 
официально попросите ее руки 
у де Бижу, получите приданое — 
8000 золотых. 

Если вы решили обвенчаться 
тайно, то необходимо найти свя¬ 
щенника, который обвенчал бы 
вас. Ни один священнослужитель 
на Бельфлоре не согласится это 
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L Умелый канонир способен быстро изменить 
^ морского сражения. Его опыт и навыки 
S позволяют корабельным орудиям вести 
W более точный огонь. Также канонир следит 
К за тем, чтобы орудия не страдали от воды 
* и всегда были готовы к стрельбы. 


Николас Шарп 

Ранг: I 

Опыт: 199099^0 

След. Ранг: 30I57S77 

Золото: 953937 

Репутаций: 

Неигаргальна^ 


Команда: 

Содержание: 


)Шп,ко,.п,ь 9 +.- 1 > 


Пернмсяика 9+3 


{Любому капитану известно, что T04HhiJ(.q1 
г залп зачастую является залогом победы, 

Г Точность ]^еньшает разброс ядер и ' 

I увеличивает кучность залпа, что позволяет 
I наносить больший урон за счет меньшего 
[ количества промахов. Хороший канонир і 
I увеличивает это важнейшее умение. 


• Это основной экран менеджмента, на котором представлена инфор¬ 
мация о капитане, его офицерах и команде. Здесь же вы можете рас¬ 
пределить свободные очки опыта при достижении нового ранга. 



■ должны помнить о том, что ре- 

■ МОНТ корабля зависит от числен- 
Н ности команды — если у вас ма- 
В ло людей на борту, процесс ре- 
В монта займет больше времени. 

Щ и помните: для латания парусов 
щ или корпуса у вас на борту дол- 

І жен быть достаточный запас па¬ 
русины и обшивочных досок. 

Это способность успешно торго¬ 
вать товарами — продавать по 
высокой цене и покупать по низ¬ 
кой. Полезный навык, так как 
деньги — важный ресурс в игре. 
Повышение значения характерис¬ 
тики «коммерция» на одно очко 
снижает отпускную цену на 5 
процентов и на столько же повы¬ 
шает покупную цену магазина. 

Это одна из важнейших характе¬ 
ристик, определяющая точность 
стрельбы ваших пушек. Каждое 
очко, потраченное на этот навык, 
повышает вашу меткость на 10 
процентов. Даже рейтинг в 30 
процентов может значительно по¬ 
высить урон, наносимый пушками 
вражескому судну. 

Накапливаемый опыт снижает ко¬ 
личество времени, необходимое 
для перезарядки пушек. Переход 
на более высокий уровень харак¬ 
теристики «перезарядка» допол- 
1 нительно снижает время переза¬ 
рядки на 5 процентов. Заметьте: 
чем быстрее заряжаются ваши 
пушки, тем меньше времени тре¬ 
буется для маневров. 
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Увеличение этого навыка повыша¬ 
ет координацию канониров. Про¬ 
цесс перезарядки и стрельбы 
очень сложен, поэтому пушки 
обычно не стреляют одновремен¬ 
но. Каждое дополнительное очко 
на пять процентов сокращает вре¬ 
мя между выстрелами из первой 
и последней пушки. 


Искусство фехтования было очень 
важным для каждого пирата, так 
как его жизнь часто зависела от 
умения обращаться с холодным 
оружием. Эта характеристика под¬ 
разумевает вашу способность эф¬ 
фективно сражаться при захвате 
чужого судна. Чем выше это мас¬ 
терство, тем больший урон будут 
причинять ваши удары. Усталость 
во время сражения, отображаемая 
зеленой линией в нижней части 
экрана, также зависит от навыка 
«фехтование». 


Показатель защиты свидетельству¬ 
ет, насколько ваша команда умеет 
укрываться от вражеского огня, 
особенно в случаях, когда исполь¬ 
зуется картечь. Каждое очко, по¬ 
траченное на эту характеристику, 
сокращает потери команды во 
время боя на 5 процентов. 



Эта характеристика имеет боль¬ 
шое значение, если вы предпочи¬ 
таете брать вражеские корабли на 
абордаж, а не топить их. Харак¬ 
теристика «абордаж» определяет 
расстояние, с которого ваша ко¬ 
манда может забросить «кошку» 
на вражеское судно. Каждое очко 
опыта, потраченное на это уме¬ 
ние, на 5 процентов увеличивает 
«абордажное» расстояние. 
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сделать без разрешения губерна¬ 
тора де Бижу. 

Отправляйтесь на Омори 
и найдите там приора Модестуса. 
За 3000 золотых он согласится 
обвенчать вас и пообешает посе¬ 
тить Бельфлор после того, как 
закончит все свои дела здесь. По¬ 
ка вы будете возвращаться на 
Бельфлор, приор завершит свои 
дела и даже прибу¬ 
дет на остров рань¬ 
ше вас. Загляните 
в резиденцию гу¬ 
бернатора на Бель- 
флоре— на этот раз 
мсье де Бижу там 
не будет, зато вы 
обнаружите Жаклин 
и приора Модесту¬ 
са. Поговорите 
с приором — полу¬ 
чите 10 000 очков 
опыта. 

После этого вы 
окажетесь на ули¬ 
цах Бельфлора. 

Возвращайтесь 
в резиденцию гу¬ 
бернатора— де Би¬ 
жу даст вам новое 
задание. Испания 
и Англия намерева¬ 
ются заключить со¬ 
юз — дипломаты 
обеих держав дого¬ 
ворились о тайной 
встрече около нео¬ 
битаемого острова Алиандо, 
чтобы обсудить условия. Вы 
должны отправиться к Али¬ 
андо и потопить как англий- ^ 
ский, так и испанский корабли. 
Если не останется никаких сле¬ 
дов, тогда Англия и Испания об¬ 
винят друг друга в вероломстве 
и будущий союз так и не состо¬ 
ится. 

Плывите к Алиандо и потопи¬ 
те оба корабля. Вернувшись к де 
Бижу, вы узнаете, что вам при¬ 
своен баронский титул и ранг ад¬ 
мирала французского королевско¬ 
го флота. Он расскажет, что по¬ 
сле гибели своего посла испанцы 
попытались высадить десант 
в английскую колонию Хайрок. 
Высадка оказалась неудачной, 
и сейчас гарнизоны испанских 
фортов ослаблены. Поэтому вы 
должны, не тратя времени зря, 
захватить испанскую колонию 
Коста Синистра. Отправляйтесь 
туда и захватите остров. 

После доклада о взятии Кос¬ 
та Синистры де Бижу отправит 
вас захватывать английскую ко¬ 
лонию Хайрок. Дело в том, что 
на Хайроке англичане почти за¬ 
кончили спуск на воду новей¬ 
шего боевого корабля и если вы 
займете остров, то корабль пе¬ 
рейдет в руки французов. 

Поскольку Хайрок очень хо¬ 
рошо защищен, то в подмогу вы 
получите линейный корабль. Ес¬ 


ли же ваш ранг выше 4, то вы 
сможете просто взять этот ли- 
нейник себе. 

Кстати, к этому времени у вас 
появится возможность попросить 
у губернатора руки Жаклин, если 
вы избрали вариант с официаль¬ 
ной женитьбой. В качестве при¬ 
даного вы получите 8000 золотых. 
Если же вы уже обвенчались 


хватить испанскую колонию Айла 
Баллена, благо она будет почти 
беззащитна. Для выполнения это¬ 
го задания де Бижу предложит 
вам тот самый боевой корабль, 
который спустили со стапелей 
Хайрока. 

Захватив Айла Баллену и вер¬ 
нувшись к губернатору, вы узна¬ 
ете, что на остров готовится на¬ 
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Книпѳли были созданы для уничтожения оснастки и парусов противника. Книпель - это два бронзовых 
ядра, соединенные цепью или шестом. В полете книпель вращается, наматывая на себя оснастку и 
паруса, и сшибая мачты противника. Против корпуса использовать книпѳли бессмысленно. 
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• Магазин — Мекка для торговцев. Здесь вы можете продать наворованное 
или честно приобретенное добро, затариться боеприпасами или купить то¬ 
вары для последующей перепродажи. 


с Жаклин, то сейчас настало вре¬ 
мя в этом признаться. 

Захватив Хайрок, вы получите 
приказ отвезти ультиматум де 
Бижу Олафу Ульссону. 

По возвращении де Бижу рас¬ 
скажет вам, что испанцы и анг¬ 
личане все же объединились 
и собираются атаковать Айль дО- 
ранж. Де Бижу уверен, что 
у Франции достаточно сил, чтобы 
отразить нападение. Однако во 
время нападения он решил за¬ 



падение. Собрав последние силы, 
союзники направляются к Бельф- 
лору в тщетной попытке перело¬ 
мить ход военных действий. Вы 
при поддержке форта должны 
защитить остров. 

После того как нападение бу¬ 
дет отбито, де Бижу расплатится 
с вами за две предыдущие мис¬ 
сии и скажет, что для оконча¬ 
тельного разгрома испанцев и ан¬ 
гличан в архипелаге осталось за¬ 
хватить английскую колонию 
Тендэйлз и испанскую Гранда 
Авилия. Порядок захвата этих 
колоний значения не имеет. По¬ 
сле того как они будут взяты, 
вернитесь к де Бижу. Он прочи¬ 
тает вам королевский указ о на¬ 
значении вас вице-королем архи¬ 
пелага. 

Испания 

Чтобы начать испанскую линей¬ 
ку, вам необходимо накопить 5000 
золотых и приплыть на Шарк 
Айленд, где у испанского агента 
вы сможете приобрести фальши¬ 
вое испанское корсарское свиде¬ 
тельство. После этого необходимо 
приплыть в главную испанскую 
колонию Гранда Авилия и полу¬ 
чить уже настоящее свидетельст- 
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на карте после соответствующе¬ 
го диалога. 

Доставив письмо и получив 
оплату (1000 золотых), загляни¬ 
те в таверну Айлы Баллены. 
Хозяин таверны Арно Манлю 
расскажет вам о страшном пи¬ 
рате, терроризирующем испан¬ 
ских торговцев. Возвращайтесь 
к алькальду и изъявите жела¬ 
ние поучаствовать в охоте за 
пиратом, которого, оказывается, 
зовут Франсуа Жовиньон. Аль¬ 
кальд посоветует вам поспраши- 


во от алькальда Рикардо Ферре¬ 
ра де Меркадала. Де Меркадал 
сразу же даст вам поручение до¬ 
ставить срочное послание второ¬ 
му испанскому алькальду, Гуила- 
бертусу де Мунтралу, на остров 
Айла Баллена. Остров откроется 


Ульссоном, если не успели еще 
этого сделать. Спросите Олафа 
о Франсуа Жовиньоне. Он рас¬ 
скажет, что Франсуа появился на 
архипелаге недавно, но отказался 
вступать в Береговое Братство, 
поэтому был изгнан со Скалшорз. 


Отправляйтесь к Алиандо, где 
вы и встретите пиратскую шняву. 
Потопите ее и отправляйтесь 
к де Меркадалу с радостной вес¬ 
тью о том, что злобный пират 
больше не будет грабить бедных 
торговцев. 

Однако дон Рикардо проясняет 
ситуацию. Оказывается, вы зато¬ 
пили какого-то другого пирата, 
случайно оказавшегося около 
Алиандо. А Жовиньон с одним из 
союзников сейчас атакует испан¬ 
скую колонию Эль Каймано, от¬ 
куда прибыл посыльный корабль 
с просьбой о помощи. Поэтому 
алькальд отправляет вас на Эль 
Каймано, поскольку других ко¬ 
раблей у него сейчас под рукой 
нет. 

Приплыв на Эль Каймано, по¬ 
говорите с хозяином таверны. Он 



скажет, что Жовиньон захватил 
остров, получил выкуп за то, 
что не стал грабить город, и уп¬ 
лыл. Но в таверне вас, оказыва¬ 
ется, ждет какой-то незнакомец. 
Поговорите с ним. За 1000 золо¬ 
тых незнакомец предложит вам 
информацию, которая позволит 
поймать Жовиньона. Если вы 
заплатите, то незнакомец рас¬ 
скажет, что на самом деле 
Ульссон сговорился с Жовиньо- 
ном и предоставил ему убежи¬ 
ще на Шарк Айленд. А взамен 
хитрый Жовиньон делится 
с Ульссоном добычей. 

Отправляйтесь снова на 
Шарк Айленд. Обвините 
Ульссона в сговоре с Жовиньо- 
ном. Пират вспылит, но все 
обойдется без драки. Выяснится, 
что тот незнакомец, которому 
вы уплатили тысячу, и был 
Франсуа Жовиньон собственной 
персоной. Ульссон утверждает, 
что Жовиньон действительно ос¬ 
новал базу где-то на Алиандо, 
и в подтверждение своих слов 
предлагает вам сплавать на ост¬ 
ров в сопровождении его собст¬ 
венного брига. 


вать о пирате на Акульем ост¬ 


рове и расскажет, что за голову 
Жовиньона сеньор де Меркадал 
назначил солидную награду. Ост¬ 
ров появится на карте. Сплавайте 
туда и познакомьтесь с Олафом 


Говорят, его корабль видели око¬ 
ло необитаемого островка, назы¬ 
вающегося Алиандо (остров по¬ 
явится на карте). 



Первый помощник — это правая 
рука капитана, его ближайшее 
доверенное лицо. Помогает 
в управлении судном, командой, 
другими офицерами и их рабо¬ 
той. Первый помощник капитана 
может улучшить показатель «ко¬ 
ординации», так как в его пол¬ 
номочия входит поддержание 
порядка на судне. Он также по¬ 
вышает ваш навык «фехтова¬ 
ние», поддерживает хороший на¬ 
строй команды судна и часто 
ведет матросов в атаку. Если вы 
захватываете вражеское судно, 
то можете поручить первому по¬ 
мощнику взять его под свой 
контроль и следовать за вами. 


Говорят, что боцманы рождаются 
на кораблях. Они не имеют себе 
равных в управлении судном 
и командой. Боцман способен 
вытянуть из корабля лишний 
узел скорости, больший угол по¬ 
ворота и дополнительную манев¬ 
ренность. Боцман может повы¬ 
шать мастерство «абордажа», так 
как он отдает приказ команде 
приготовиться к схватке и со¬ 
вершенствует навыки матросов 
в использовании такелажа, кото¬ 
рые необходимы для захвата 
вражеских судов. 


Мастерство и опыт канонира ча¬ 
сто могут изменить ход сраже¬ 
ния в вашу пользу. Он может 
мастерски вести бой, точно 
и эффективно стреляя из орудий 
судна. Во время шторма и в от¬ 
крытом море канонир обеспечи¬ 
вает защиту орудий от воздейст¬ 
вия стихий. Канонир также вли¬ 
яет на умения «меткость», «ко¬ 
ординация» и «перезарядка». 


В обязанности врача входит за¬ 
бота о членах экипажа, ранен¬ 
ных в ходе сражения. Он дол¬ 
жен всегда иметь хороший на¬ 
бор инструментов, так как ему 
часто приходится оказывать ме¬ 
дицинскую помощь. Хороший 
врач может сократить потери 
команды в бою, а значит, повы¬ 
шает умение «оборона». 
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Ha этот раз Франсуа Жовинь- 
он и его сообщник действительно 
находятся около Алиандо, и, по¬ 
топив Жовиньона, вы можете 
смело возвращаться к дону Ри¬ 
кардо Ферреру де Меркадалу за 
наградой. 

После выплаты награды за 
ликвидацию пирата дон Рикардо 
отправит вас на Скалщорз на 
встречу с Хосе Ма¬ 
рия Лопесом, ис¬ 
панским информа¬ 
тором, у которого 
есть некое важное 
донесение. Хосе 
Мария Лопес нахо¬ 
дится на улицах 
Грей Сэйлз. Он со¬ 
общит, что англича¬ 
не намереваются 
атаковать испан¬ 
скую колонию Айла 
Валлена. Времени 
осталось очень ма¬ 
ло, и вы должны 
немедленно извес¬ 
тить алькальда Ай¬ 
лы Валлены о на¬ 
падении. 

Узнав о готовя¬ 
щемся штурме, Гу- 
илабертус де Мунт- 
рал заставит вас 
участвовать в за¬ 
щите острова. По¬ 
сле отражения анг¬ 
лийской атаки, 
в чем вам неплохо помо¬ 
жет грозный форт Айлы Валле¬ 
ны, получите у де Мунтрала на¬ 
граду за ваши подвиги. Также 
алькальд сообщит, что у него 
есть информация о том, что дон 
Рикардо де Меркадал желает ви¬ 
деть вас. 

Плывите на Гранда Авилию 
и поговорите с алькальдом де 
Меркадалом. 

Дон Рикардо предложит вам 
захватить английскую колонию — 


остров Мертвый. За это вам за¬ 
платят 5000 золотых. 

Вернувшись, вы получите от 
дона Рикардо задание потопить 


два новейших английских линей¬ 
ных корабля, только что пришед¬ 
ших с верфей Глазго. По пути 
корабли попали в шторм и те¬ 
перь встали около маленького ан¬ 
глийского острова Иткаль на ре¬ 
монт. Если корабли пополнят анг¬ 
лийскую эскадру, то испанскому 
флоту будет просто нечего проти¬ 
вопоставить англичанам. Именно 


поэтому они должны быть потоп¬ 
лены или захвачены. 

Потопив корабли, возвращай¬ 
тесь к де Меркадалу. Он расска¬ 
жет, что Франция и Англия за¬ 
ключили союз против Испании. 
Дону Рикардо известно, что 
французы собирают флот для на¬ 
несения удара по какой-то испан¬ 
ской колонии, но какой именно— 
остается секретом. Кстати, вам 
присвоен титул испанского гранда 
и адмирала испанского флота. Де 
Меркадал отпустит вас, сказав, 
что сейчас у него нет заданий, 
но если вам удастся разузнать, 
какую именно колонию собирают¬ 
ся атаковать французы, то вы 
должны ему об этом немедленно 
сообщить. 

Покинув резиденцию губерна¬ 
тора, загляните в таверну. Хозя¬ 
ин таверны, Сальвадоре Энгано, 
сообщит вам, что его брат — Ро¬ 
берто Энгано — капитан испанско¬ 
го флота. Его корвет недавно 
взял на абордаж французский 
посыльный бриг и захватил ка¬ 
кие-то французские документы 
чрезвычайной важности. 

Но в сражении корвет был силь¬ 
но поврежден и теперь ремонти¬ 
руется на пирсе колонии Эль 
Каймано. Отправляйтесь туда 
и поговорите с Роберто Энгано, 
которого можно найти в таверне. 
Он передаст вам захваченные до¬ 


кументы. Возвращайтесь на Гран¬ 
да Авилию и передайте докумен¬ 
ты дону Рикардо. Среди докумен¬ 
тов находится детальный план 
нападения на Айлу Валлену. Дон 
Рикардо посетует на то, что 
у испанцев не хватит сил защи¬ 
тить остров от союзной атаки. 
Предложите ему смелое рещение 
самим атаковать французские ко¬ 


рабли около острова Тель-Керрат, 
где у французов назначено ран¬ 
деву. Дон Рикардо усомнится 
в реальности этой авантюры, 
но придаст вам в усиление свой 
собственный боевой корабль. 

Плывите к Тель-Керрату 
и ввязывайтесь в сражение. По¬ 
сле того как союзный флот будет 
отправлен на дно, вы получите 
задание захватить французскую 
колонию Айль дОранж. 

После Айль дОранжа наступит 
очередь английской колонии Хай- 
рок. А за Хайроком — Бельфлор. 
Возвращаясь с победой после за¬ 
хвата Бельфлора, вы узнаете, что 
пираты в последнее время осме¬ 
лели и буквально житья не дают 
торговым и посыльным судам. 

Вам будет поручено отправиться 
на Шарк Айленд и передать 
Олафу Ульссону ультиматум до¬ 
на Рикардо. Поскольку Ульссон 
пользуется авторитетом среди 
пиратов и имеет репутацию про¬ 
ницательного человека, дон Ри¬ 
кардо надеется, что пират поймет 
ситуацию и не станет сопротив¬ 
ляться неизбежному. 

Около Шарк Айленда на вас 
нападут пираты, которым явно не 
по вкусу идея оставить Шарк 
Айленд и убираться прочь с ар¬ 
хипелага. Расправивщись с ними, 
передайте ультиматум Ульссону. 
Старый пират далеко не дурак 


Обязанности казначея состоят 
в том, чтобы эффективно управ¬ 
лять имуществом судна и товара¬ 
ми. Он аккуратно записывает все 
торговые операции, является про¬ 
ницательным торговцем и помога¬ 
ет покупать и продавать по луч¬ 
шей цене. Казначей существенно 
улучшает ваше мастерство «тор¬ 
говли». 


Плотник особенно предан своему 
судну. Квалифицированный специ¬ 
алист ремонтирует повреждения 
корпуса после штормов и сраже¬ 
ний. Хороший плотник знает, что 
именно нужно восстановить, чтобы 
даже сильно поврежденное судно 
осталось на плаву. Плотник улуч¬ 
шает ваше мастерство «починки». 
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хождением игры за любую из 
других сторон. 

После того как вы вступили 
в Береговое Братство, на Мерт¬ 
вом острове вы встретите Юджи¬ 
на Хакстера, старого ювелира, 
который опознает ме¬ 
дальон, лежащий 
в сундуке у героя. Он 
скажет, что этот меда¬ 
льон он изготовил 
много лет назад для 
Малькольма Шарпа, 
знаменитого пирата, 
разграбившего испан¬ 
ский Изумрудный 
Груз. 

После этого отправ¬ 
ляйтесь к Ульссону 

и расспросите его 
об отце. Олаф 
расскажет, что 
когда-то он пла¬ 
вал под началом 
вашего отца 
и что Малькольм 
Шарп пропал по¬ 
сле того, как под¬ 
хвативший лихо¬ 
радку Олаф был 
оставлен на бере¬ 
гу. Также он до¬ 
бавит, что вы мо¬ 
жете спросить 
о судьбе Шарпа 
еще у двоих чле¬ 
нов его команды, оставших¬ 
ся в живых. Один из них — 
Одноногий Берквист, он уже 
давно не покидает остров 
Серые Паруса. Второй — Ма- 
врикио Каментата. Он оста¬ 
вил пиратское ремесло и теперь 
владеет таверной на испанском 
острове Коста Синистра. 

Плывите на Серые Паруса 
и поговорите с Одноногим Берк- 
вистом. Он расскажет вам, что 
Шарп разграбил в свое время 
испанский Изумрудный Груз 
и после этого зарыл где-то со¬ 
кровища. А потом бесследно ис¬ 
чез. Никаких подробностей о ги¬ 
бели Шарпа он не знает или же 
делает вид, что не знает. 

Маврикио Каментата откажет¬ 
ся что-либо рассказывать, пока 
вы не выполните его поруче¬ 


и понимает, что испанцы вполне 
могут очистить регион от крими¬ 
нальных элементов, стоит им 
только захотеть. Поэтому он со¬ 
глашается с условиями ультима¬ 
тума. Вы можете возвращаться 
к дону Рикардо с докладом о по¬ 
беде. 

Последним заданием, которое 
вы получите от дона Рикардо, 
будет захват очередной англий¬ 
ской колонии — Тендэйлза. Ис¬ 
панцы стремятся к полному до¬ 
минированию на архипелаге, по¬ 
этому ни одной колонии, принад¬ 
лежащей другой стране, здесь 
быть не должно. 

Захватив Тендэйлз и вернув¬ 
шись к Дону Рикардо Ферреру 


де Меркадалу, вы узнаете о том, 
что назначены испанским вице- 
королем архипелага. 

Пираты 

Для того чтобы начать проходить 
игру за пиратов, вам необходимо 
вступить в Береговое Братство. 
Для этого сплавайте на Скалшорз 
и поговорите с Олафом Ульссо- 
ном. Он предложит вам попол¬ 
нить ряды Братства. Соглашай¬ 
тесь. Кстати, до определенного 
момента прохождение игры за 
пиратов можно совмещать с пре¬ 


ние— отвезти письмо Лоренцо 
Маркесу Авидо, торговцу на 
Гранда Авилию. Отвезите купцу 
письмо (для этого вам придется 
временно переметнуться на сто¬ 
рону испанцев) и возьмите у него 
груз вина для Маврикио Камен- 
таты. После этого Каментата рас¬ 
скажет вам о последнем плава¬ 
нии Малькольма Шарпа и пред¬ 
ложит вам половину карты ост¬ 
рова, где Шарп зарыл 
сокровища. Он попросит за нее 
1000 золотых, но его можно уго¬ 
ворить отдать ее и даром. Что, 
естественно, советую и сделать. 

После этого возвращайтесь 
к Ульссону и расскажите ему 
о том, что вам удалось узнать. 

Он посоветует вам попробовать 
поговорить про отца с Десмондом 
Рэймондом Белтропом — главарем 
пиратского поселения Серые Па¬ 
руса. 


Поговорите с Белтропом, он 
посмеется над вами, но не взду¬ 
майте ссориться с ним: Белтроп 
не будет церемониться и вы 
окончите свою жизнь на рее. 

Возвращайтесь 
к Ульссону и доло¬ 
жите ему о резуль¬ 
татах вашего разго¬ 
вора с Белтропом. 

Ульссон выскажет 
пару размышлений 
по поводу слов Бел- 
тропа, а потом 
предложит вам одно 
дельце. Вы должны 
потопить каравеллу 
«Сан Мигель», при¬ 
надлежащую купцу 
по имени Хулио 
Недередас, которого 
заказал его партнер. 
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Каравелла находится близ остро¬ 
ва Гранда Авилия. После выпол¬ 
нения задания доложитесь «Лов¬ 
качу» Маркусу, который будет 
ждать вас на острове Тель Кер- 
рат и заплатит за исполнение 
заказа. 

Спросите у Ульссона также 
о том, что вам делать с картой, 
полученной от Каментаты. Он 
скажет, что, несомненно, Белт- 
роп знал вашего отца и, следо¬ 
вательно, знает о сокровищах 
Малькольма Шарпа. Значит, его 
можно поймать на тот кусок 
карты, который у вас имеется. 
Но если отправиться к нему 
и вот так заявить о том, что 
у вас есть карта, то он просто 
прирежет вас и заберет кар¬ 
ту. По мнению Ульссона, 
Белтропа необходимо 
как-то обмануть. Но, как 
именно, вам придется 
догадываться самому. 

Поговорите с Марку¬ 
сом, в разговоре с ним 


платите ему без сожалений. 

А потом отправляйтесь 
с фальшивой картой к Белт- 
ропу. Выменяйте у него фаль¬ 
шивую карту на рассказ о ва¬ 
шем отце (который тоже не 
слишком-то правдив). После 
этого вы можете либо притво¬ 
риться, что готовы быть дру¬ 
гом Белтропу, либо в откры¬ 
тую заявить, что он поплатит¬ 
ся за свои злодеяния. 

После этого в таверне Се¬ 
рых Парусов вы встретите 
Анну Форж, которая расска¬ 
жет вам историю своей несча¬ 
стной жизни. Ее отец был 
другом Белтропа, который, 
как оказывается, благородного 
происхождения и когда-то но¬ 
сил баронский титул. Потом 
Белтроп ввязался в заговор по 
свержению Его Величества и по¬ 
пытался склонить к этому и ее 
отца. Отец попытался убедить 
Белтроца бросить дурную затею. 
Но Белтроп отказался. Тогда 
отец, разрываясь между вернос¬ 
тью Его Величеству и дружбой 
к Белтропу, вынужден был пе¬ 
редать Белтропа в руки право¬ 
судия. Белтропа, разумеется, со¬ 
слали. 

Пять лет спустя он вернулся 
в Англию во главе пиратского 
флота, разграбил и сжег помес¬ 
тье отца Анны. Кроме самой Ан- 


выясниться, что он — профессио¬ 
нальный подделыватель ценных 
бумаг, документов и других бу¬ 
мажек. Предложите ему сделать 
фальшивый, слегка измененный 
дубликат карты, полученной 
у Маврикио Каментаты. Он за¬ 
просит за это 2000 золотых. За¬ 


ны пираты никого не остави¬ 
ли в живых. Анну Белтроп 
забрал на корабль и с тех 
пор держал при себе, лишь 
год назад позволив покидать 
его резиденцию. Ее брат, ка¬ 
питан английского флота, пы¬ 
тался разыскать ее и во время 
поисков встретил в таверне 
Мертвого острова одного из при¬ 
хвостней Белтропа. Они погово¬ 
рили, потом приятель Белтропа 
подкараулил ее брата в темной 
подворотне и убил. В доказатель¬ 
ство своей преданности он при¬ 
вез Белтропу отрезанную голову 
капитана. 
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В разговоре также выяснится, 
что Белтроп обладает второй по¬ 
ловиной карты сокровищ Шарпа. 
Согласитесь покарать убийцу 
брата Анны в обмен на ее обе¬ 
щание выкрасть недостающую 
половину. 

Убийца ее брата — пират по 
имени Хуан Кокодрилло Санг- 
ре — сейчас рыщет в поисках до¬ 
бычи около французской колонии 



Айль дОранж. Отправляйтесь ту¬ 
да и, не ввязываясь в бой 
с французскими кораблями, пото¬ 
пите его шхуну «Аспираре». 

Возвращайтесь к Анне и рас¬ 
скажите, что ее брат отмщен. 

Она передаст вам часть карты. 
Спросите ее, что она собирается 
делать дальше. Она ответит, что 
решила воткнуть нож Белтропу 
в брюхо. Вы можете пообещать 
ей взять наказание на себя и по¬ 
том вернуться за ней. Тогда Ан¬ 
на откажется от своего намере¬ 
ния мстить и будет ждать, пока 
это сделаете вы. Иначе она по¬ 
пытается убить Белтропа и по¬ 
гибнет сама. После этого снова 
разыщите Одноногого Берквиста, 
который скажет вам, что неко¬ 
торым капитанам не нравится, 
как Белтроп управляет пиратами. 
Более того, он расскажет истин¬ 
ную историю гибели вашего отца, 
предательски убитого Белтропом. 

После того как вы получили 
карту, отправляйтесь на остров 
Телльтак, напоминающий по 
форме бычью голову, и как раз 
между ее «рогами» вы найдете 
вход в пещеру, где Малькольм 
Шарп спрятал Изумрудный Груз. 
Будьте осторожны — обманутый 
и взбешенный Белтроп рыщет 
вокруг острова на своем манова- 
ре «Горгона». Если вы не потопи¬ 
те его около Телльтака, он будет 
преследовать вас, когда вы по¬ 
явитесь в водах Серых Парусов. 
Вместе с сокровищами вы найде¬ 
те и дневник Малькольма Шар¬ 
па, в котором описана мечта ва¬ 
шего отца о создании на архипе¬ 
лаге независимого государства. 

Потопив Белтропа и вернув¬ 
шись к Ульссону, вы узнаете. 
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ЧТО с гибелью Белтропа защи¬ 
щать Скалшорз стало гораздо тя¬ 
желее, и, как назло, и Англии, 
и Франции, и даже Испании 
вздумалось прибрать Скалшорз 
к рукам. Кажется, пиратам при¬ 
дется оставить Скалшорз. 

Но вдохновленные идеями 
своего отца, вы уговариваете 
Ульссона начать на архипелаге 
создание новой свободной рес¬ 
публики. Он соглашается и го¬ 
ворит, что для этого необходи¬ 
мо сначала избавиться от угро¬ 
зы со стороны колониальных 
держав и в первую очередь за¬ 
щитить Скалшорз от Франции, 
которая уже начала собирать 
флот для захвата пиратских 
островов. Ульссон даже предло¬ 
жит вам новый корабль. 

Отправляйтесь на остров 
Айль дОранж. В таверне вы 
встретите французского офице¬ 
ра, который уже изрядно на¬ 
дрался, но продолжает хлестать 
вино. У него вы узнаете, что 
французский суперинтендант Эй- 
мери д’Орильяк отправился ин¬ 
спектировать состояние форта на 
французском острове Омори. 
Именно д’Орильяк является от¬ 
ветственным за карательную экс¬ 
педицию на Скалшорз. 


давно доставили новую партию 
каторжников. В той же таверне 
поговорите с Джереми Мак-Мел- 
лоном. Расскажите ему про идею 
построения новой республики на 
архипелаге. Она ему понравится. 


и он пообещает найти способ ос¬ 
тановить готовящуюся экспеди¬ 
цию. 

Вернитесь к Ульссону и рас¬ 
скажите ему о том, что нашли 
себе союзника среди англичан. 

В ответ Ульссон расскажет, что 


Плывите на Омори и погово¬ 
рите с д’Орильяком. Подкупите 
его, дабы он саботировал снабже¬ 
ние экспедиции боеприпасами. 
Если все пройдет гладко, то уг¬ 
роза со стороны французов будет 
временно устранена. 

Возвращайтесь к Ульссону 
и успокойте его: французы не 
нападут на Скалшорз. Однако вы 
узнаете, что англичане готовят 
флот для атаки. 

Отправляйтесь на Хайрок. Там 
поговорите с хозяином таверны — 
он расскажет, что на Хайрок йе¬ 


на острове Серые Паруса по¬ 
явился новый главарь — пират 
Фелипе по прозвищу Мясник — 
и посоветует поговорить с ним. 

Отправляйтесь к Мяснику, 
и познакомьтесь с ним — он ска¬ 
жет, что ваша идея создать в ар¬ 
хипелаге новое свободное госу¬ 
дарство ему по душе. После этого 
сообщит, что три испанских ли¬ 
нейных корабля идут на Скал¬ 
шорз, чтобы напасть на пират¬ 
ские поселения. Вам необходимо 
немедленно перехватить их на 
подходе к острову. После этого он 


предложит свою помощь в сра¬ 
жении с испанцами. 

Потопив все три линейных ко¬ 
рабля (постарайтесь один из них 
все же захватить), отправляйтесь 
навестить Мак-Меллона. Он ска¬ 
жет вам, что все 
)тово для того, 
чтобы поднять 
бунт на Хайроке 
и единственное, 
в чем он нужда¬ 
ется,— это день¬ 
ги на оружие 
для повстанцев. 
Всего ему нуж¬ 
но 3000 золотых. 
Заплатите ему 
эти смешные 
деньги. После 
этого Мак-Мел- 
лон расскажет, 
что у Мертвого 
острова стоят 
три новых анг¬ 
лийских корабля. 

Вы должны изба¬ 
виться от них, иначе своими ору¬ 
диями они подавят бунт и выса¬ 
дят на Хайрок десант для вос¬ 
становления контроля над коло¬ 
нией. 

Поднимайте паруса и плывите 
к Мертвому. После битвы загля¬ 
ните к Ульссону. Старый пират 
похвалит вас за сражение с ис¬ 
панцами, а потом скажет, что 
ему надоела пиратская жизнь 
и он собирается покинуть ар¬ 
хипелаг и направиться в Ев¬ 
ропу. Там он купит неболь¬ 
шую таверну на берегу и про¬ 
ведет остаток жизни в тепле 
и покое. А вместо себя он на¬ 
значает вас главой пиратов 
Скалшорз. 

Попрощавшись с Ульссоном 
и пообещав когда-нибудь его 
навестить, загляните к хозяину 
таверны на Шарк Айленде. 
Фрэнсис Дулларс передаст вам 
письмо от Джереми Мак-Мел¬ 
лона, в котором тот сообщает, 
что непредвиденные обстоя¬ 
тельства мешают поднять бунт 
на Хайроке. Испанцы собирают 
флот около Айлы Ба л лены, 
чтобы атаковать Хайрок. Вам 
предлагается потопить испан¬ 
ский флот, а заодно и захва¬ 
тить Айлу Баллену. 

После захвата Айлы Баллены 
сплавайте на Серые Паруса. Там 
Берквист передаст вам второе 
письмо от Мак-Меллона. Плыви¬ 
те на Хайрок и поговорите 
с Мак-Меллоном, который отпра¬ 
вит вас завоевывать Гранда Ави- 
лию. Потом Мак-Меллон попро¬ 
сит вас захватить Айль дОранж. 
Сделайте это и уговорите губер¬ 
натора Айль дОранжа присоеди¬ 
ниться к новой республике. Те¬ 
перь вы окончательно установите 
свой контроль над всем архипе¬ 
лагом. ггя 
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Высадка провалилась... Черт, никто даже не успел понять, что именно 
произошло! Корабли просто сыпались с орбиты и взрывались в атмосфере, как 
рождественский фейерверк. Проклятый Виндиго все-таки нашел выход, хотя 
казалось, что уж сейчас-то мы схватим его за хвост... Что за оружие оказалось 
в руках маньяка? Как оно попало в эти самые руки? Ответы на эти вопросы 
еще предстоит найти... 


В прочем, если обшивка не 
выдержит, то и искать-то 
будет некому. Ладно, наста¬ 
ло время сосредоточиться 
и постараться не сдохнуть, поверх¬ 
ность приближается, надо ложить¬ 
ся в «гамак». Он, ясное дело, 
не рассчитан на такие нагрузки, 
но, черт возьми, ничего лучше 
вроде и не придумаешь... Хорошо 
хоть нас немного натаскали на по¬ 
лигоне, если выживу, появится 
шанс применить знания на практи¬ 
ке. Говорят, в такие моменты надо 
думать о чем-то приятном — пла- 
нетка, на которой находилась тре¬ 
нировочная база, была вроде ниче¬ 
го. Она называлась Тара. 

Тренировочные миссии 

Справка 

Тара. Молодая землеподобная пла¬ 
нета в системе Бранда — неболь¬ 
шой желтой звезды на самой пе¬ 
риферии скопления. Вторая космо¬ 
графическая экспедиция Скарсгар- 
да открыла эту планетную систему 
совершенно случайно — во время 
поисков чистых «окон» среди пы¬ 
легазовых облаков. 

Позднее на планете обоснова¬ 
лись переселенцы с Тенгри и Спе¬ 
ции. После того как началось серь¬ 
езное изучение Лабиринта, Феде¬ 
ральная служба изысканий постро¬ 
ила на этой планете ремонтную 
базу и учебный полигон. Именно 
здесь нас и пытсілись подготовить 
к операции. 
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Характеристики 

Атмосфера: пригодна для дыхания. 
Сила тяжести: 0,98 g (0,98 стан¬ 
дартного земного). 

Длительность суток: 23 часа 
17 минут. 

Дневная температура: в среднем 
ІТ^С. 

Ночная температура: в среднем 
-5“С. 

Ландшафт: землеподобный. 
Опасные животные: не известны. 

Тренировочная миссия 1. 
Огневой рубеж 

Игрок должен получить сведения 
о жидкостях (в воду не лазить — 
убьет) и навыки: 

- передвижения на местности; 

- стрельбы из разных видов 
оружия; 

- захвата wingmen; 

- отдачи приказов wingmen. 
Основное задание: 

1. Уничтожить все мишени, распо¬ 
ложенные на острове. 

2. Захватить нейтральный варбот. 

3. Уничтожить вражеский варбот. 

Тренировочная миссия 2. 
Конструктор 

Игрок должен получить навыки: 

- захвата и ручного управления 
зданиями; 

- управления варботами боль¬ 
шого типоразмера; 

- защиты от враждебно настро¬ 
енной фауны. 

Основное задание: 

1. Захватить большой завод. 

2. Построить варбот. 


3. Захватить ангар на острове. 
Дополнительное задание: 

уничтожить враждебных живот¬ 
ных. 

Тренировочная миссия 3. 
Полевой лагерь 

Игрок должен получить навыки: 

- поиска месторождений; 

- строительства разных типов 
зданий; 

- управления варботами и зда¬ 
ниями в дистанционном режиме; 

- налаживания производствен¬ 
ного цикла полевого лагеря; 

- обороны лагеря от варботов 
противника, захвата и перезахвата 
зданий. 

Основное задание: 

1. Найти и захватить генератор. 


Николай Барсуков ака Barsick 



Рагкап; Iron Stratogy 


Жаір: Action/Strategy 

Naiamub: «Никита» 

Разраімчк; «Никита» 

Сисшвмиыв шрвііііаяия: 
Првцвссвр: Pentium 11-266 
RAM: 64RAM 

Ѵігівв: ЗО-ускоритель 
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- Генератор. Ну 
почему всегда все 
дело в генерато¬ 
ре? Могли бы 
и договориться, 
вот только не 
с кем — железо 
одно кругом. 







2. Найти и захватить бункер. 

3. Найти месторождение минералов 
и построить шахту. 

4. Произвести четыре варбота. 

5. Разгромить вражеский патруль. 

Тренировочная миссия 4. 
Телепорт 

Игрок должен получить навыки: 

- использования мобильного 
Центра управления; 

- проведения исследований 
с помощью лаборатории; 

- использования телепортов. 
Основное задание; 

1. Захватить мобильный команд¬ 
ный пункт. 

2. Найти и захватить большой за¬ 
вод, расположенный на нижнем 
плато. 

3. Найти и захватить лабораторию. 

4. Найти и захватить телепорт. 


5. Разработать и построить боль¬ 
шой летающий варбот. 

6. Добраться до телепорта и поки¬ 
нуть учебный полигон. 

Давать советы по прохождению 
тренировочных миссий — дело не¬ 
благодарное, они для того и суще¬ 
ствуют, чтобы внушить самые ос¬ 
новные навыки выживания. Если 
они не усвоены, то и все остальное 
не заладится. Пользоваться под¬ 
сказками, раскиданными повсю¬ 
ду, — вот залог успеха. 

Боевые компании 

Компания 1. 

Обманчивый Теллус 

Ну вот, вроде снова выжил. Поса- 
дочка была еще та, хотя, наверное, 
это было скорее падение, такое не¬ 
много управляемое падение. Рот 
полон крови и выпавших пломб — 
ничего, бывало и хуже, главное — 
жив. Хорошо, что догадался напя¬ 
лить скафандр — корабль так 
ударился о поверхность, что лоп¬ 
нула добрая половина стрингеров, 
и в образовавшиеся в обшивке 
широкие щели проникла местная 


атмосфера. Она хоть и неопасна 
сама по себе, но ходят слухи про 
какие-то нанодеструкторы, которые 
невидимы, но зато крайне активны, 
когда есть чем поживиться. 

Да, отлетался «Паркан», ничего 
не скажешь. Такую рухлядь те¬ 


перь даже на металлолом стыдно 
продавать. А ведь где-то здесь 
бродят варботы противника, 
да и фауна на этом Теллусе, про¬ 
пади он пропадом, говорят, зубас¬ 
та. Ладно, пора вылезать, пока гос¬ 
ти не появились. Хорош я буду 
в своей противоперегрузочной 
сбруе, да еще надетой поверх ска¬ 
фандра. Слава богу, ребята не ви¬ 
дят, а то анекдоты ходили бы по 
всему Лабирин- 


кие ребята?! Сам же видел, как 
гасли на радаре зеленые точки од¬ 
на за другой, пока не сгорели дат¬ 
чики и аппаратура не отказала... 
Ответищь ты мне, Виндиго, за все 
ответишь! 

Справка 

Теллус. Старая землеподобная пла¬ 
нета в системе Реи. Рея — звезда 
класса G7 — является одной из 14 
звезд Лабиринта, координаты кото- 
р^іх известны в настоящее время. 
Для справки: всего официальный ‘ 
каталог Лабиринта насчитывает 
,207 надежно установленных пла- 
-нетных систем, хотя на самом деле 
уже сейчас известно более 400. 

Рея расположена довольно да¬ 
леко от внешней границы скопле¬ 
ния, причем рядом с ней находит¬ 
ся довольно большое «окно», изве¬ 
стное как «полость Хартмана». Ко¬ 
ординаты звезды были вычислены 
на основании анализа данных, по- 
лз^енных беспилотными зондами. 

Планета Теллус бьша выбрана 
для высадки десанта прежде всего 
из соображений внезапности. Кро¬ 
ме того, командование флота мет¬ 
рополии полагало, что мятежники 
блокировали работу телепортов 
только по периферии скопления, 
не нарушая коммуникаций в своем 
глубоком тылу. 

Характеристики 

Атмосфера: пригодна для дыхания. 
Сила тяжести: 

0,9 g (0,9 стандартного земного). 
Длительность суток: 19 часов 
23 минуты. 





находящі4Йся под вашим 
управлением, автоматический 
захват — варбот, настроенный 
соответствующим образом, 
осущеавляет все мероприятие 
не зависим о от вас. 


Непосредавенный захват 

Наиболее быстрый способ 
окрасить любое здаш^е в свой 
цвет — сделать все самому. 
Опасность, конечно, существует.= 
Охрана, орудия самого здания . 
и прочие факторы окружающей 
среды. Однако и выход из дома 
за хлебом иногда кончается 
фатально, так что бросьте свои 




Захват зданий 


Осуществить это ^айне важное 
мероприятие иногда бывает не так : 
уж и просто. Во-первых, они -■ у- 
всегда охраняются, а во-вторых, 
и сами не дадут расслабиться, так 
как вооружены довольно мощнымй^і 
орудиями. Препятствия эти 
серьезны, но вполне преодолимы, , 
если только усвоить несколько у 
простых правил. Их можно 
разделить на три основных 
направления: непосредственный 
захват — когда вы сами, лично,^'"-; 
делаете всю работу, /^7 

опосредованный захват - в этом 
случае все делает варбот, 


121 


MegaGame 






























MISSION >8<l»OSSIBLE 





Вечерело. Битва все продол¬ 
жается, и конца этому не 
видно. Видно до конца ресур¬ 
сов будем воевать... 


Жалкое зрелище! Гордый корабль со славной историей дого¬ 
рает на поверхности неизвестной планеты. 




опасен»» и выходите на свежий 
возд^абі 

Первым делом надо разобраться 
с охраной-, как показала 
практика, три варбота 
в непосредственной близости от 
здания не могут полошіть е>нец 
вашему начинанию, главное — 
не подставляться откровенно под 
их стволы, а бежать 
с максимальной скоростью и при 
этом nocTwwHO петляя. Таким 
сйэзом удается добежать до 
сооружен»» и укрытйся за его 
силовыми полями. 

Орудия самого здания стреляют 
навесом, причем не очень часто, 
так что вполне можно удрать от 
[эдаюв^ снарядов 
и г^щіблизиться к сооружетю 
на максимально короткое 
расстояние. В этом случае огонь 
прекращается іл един етво нное, 
чего ««но опасаться, это 
охрана, которая стремится 
забраться под силовые поля 
здания и уничтожить вас. 

Во внутреммик коридорах тоже 
не совсем безопасно, как только 
здание перейдет в ваши щж 
произойдет попытка перезахвата. 
Лучший способ борьбы с ним — 
оггаться в командном пункте, 
дождаться визитера 
и расстрелять его в упор. 

Занятие это довольно нервное, 
но впо/ше оправданное. 
Следующ»» претендент подойдет 
через пару минут, и можно 
успеть сбегать до «зарядника». 


Миссия 3. 

Шаткое равновесие 

Основное задание: 

1. Захватить все генераторы в дан¬ 
ном районе. 

2. Захватить и использовать теле¬ 
порт. 

Дополнительное задание: 

1. Уничтожить мобильные силы 
противника. 

2. Захватить или уничтожить ла¬ 
герь противника. 

Полезные советы: 

Постарайтесь захватить ангар 
противника. Его удобно использо¬ 
вать в качестве опорного пункта 
или исходной точки для накопле¬ 
ния сил перед решающей атакой. 

Другой способ атаки — разде¬ 
ление сил. Пока ударная наземная 
группа проводит отвлекающзпо 
атаку на ангар, летаюпдий варбот 
может попытаться проникнуть на 
территорию противника и захва¬ 
тить завод и генератор. В случае 
успеха акции силы противника бу¬ 
дут серьезно подорваны, даже ес¬ 
ли он сумеет че¬ 
рез некоторое 
время отвоевать 
эти здания. 

Захват заво¬ 
да и генератора 
можно произво¬ 
дить и в режи¬ 
ме ручного уп¬ 
равления. 


Управляемые ракеты (УРС) — 
лучшее средство для борьбы с воз¬ 
душными целями. 

Уничтожение нейтрального вар¬ 
бота (цели миссии) ведет к немед¬ 
ленному^ провалу задания. 


Миссия 2. 

Обходной маневр 

Основное задание: 

1. Захватить вражеский бункер. 

2. Захватить вражеский завод. 

3. Захватить вражеский генера¬ 
тор. 

Дополнительное задание: 

уничтожить враждебных 
животных. 

Полезные советы: 

Не подставляйте ведомых под 
огонь бункера. Захват этого здания 
вполне можно осуществить само¬ 
стоятельно. 

Захват бункера позволяет пере¬ 
зарядить и отремонтировать боевой 
костюм, а также починить ведо¬ 
мых, если возникнет такая необхо¬ 
димость. 

Остерегайтесь даже самых лег¬ 
ких вражеских варботов — эти 
машины постоянно используются 
противником для захвата зданий. 

В районе озер — на восток от 
бункера — можно найти пару ней¬ 
тральных варботов. 

Постарайтесь захватить и ис¬ 
пользовать завод противника для 
производства подкреплений. 


Телепорт заработает только 
в том случае, если в ваших руках 
находятся оба генератора. 

Компания 2. 

Ущелья Алари 

Немного тошнит. Интересно, это 
нормальное явление после теле¬ 
портации или чертова машинка 
что-то там не так собрала в атом¬ 
ной структуре? Никто и понятия 
не имеет, как именно работают все 
эти заброшенные механизмы Зод¬ 
чих, а ведь туда же, осваивать... 
Нет, у человека все-таки не совсем 
все дома. Ну какое разумное 
существо полезет в непонятную 
дыру, которая ведет неизвестно 
куда? Ладно, хватит ныть. Тем бо- 


Дневная температура: в среднем 
25°С. 

Ночная температура: в среднем 
9“С. 

Ландшафт: Сглаженные горы, раз¬ 
деленные широкими долинами рек. 
Опасные животные: пузырник, ле¬ 
тающая «медуза» примитивный, 
но весьма опасный стайный хищ¬ 
ник. 


Миссия 1. Прибытие 

Основное задание: 

захватить нейтральный варбот. 
Дополнительное задание: 

1. Уничтожить вражеские патрули. 

2. Уничтожить враждебных живот¬ 
ных. 

Полезные советы: 

Все стрелковое оружие имеет 
ограниченный радиус действия. 
Используйте лазер для поражения 
удаленных целей. 
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лее что справился я с этой доволь¬ 
но хитрой операцией. Отбить два 
генератора это вам не фунт планк¬ 
тона! И что интересно — опять не 
сдох, хотя возможностей было ну 
просто завались. И будет, если не 
начать что-нибудь делать... Так, 
что у нас тут? Вроде гравитация 
изменилась. Ага, мы на другой 
планете. 

Справка 

Алари. Молодой мир в системе 
звезды Акрон. Из-за исключитель¬ 
но сложного, изрезанного горного 
рельефа он никогда не был толком 
исследован. Карты известных рай¬ 
онов Алари были составлены на 
основании отчетов первой и второй 
экспедиций Фрезера. 

Постоянного населения на пла¬ 
нете нет, хотя и известно, что 
компания TransGal организовала 
в свое время несколько автоном¬ 
ных баз в долинах, лежащих 
вдоль маршрута Фрезера. 


Миссия 1. Стальной монстр 

Основное задание: 

1. Захватить вражеский ангар. 

2. Захватить вражеский генера¬ 
тор. 

3. Уничтожить тяжелый варбот 
противника. 


Характеристики 

Атмосфера: концентрация кислоро¬ 
да достаточна для дыхания, 
но слишком большой процент угле¬ 
кислого газа вынуждает применять 
дыхательные аппараты. 

Сила тяжести: 1,3 g (1,3 стандарт¬ 
ного земного). 

Длительность суток: 21 час 10 ми¬ 
нут. 

Дневная температура: в среднем 
34“С. 

Ночная температура: в среднем 
12''С. 

Ландшафт: молодые, не выветрив¬ 
шиеся горы. 

Опасные животные: На планете 
обитает разновидность летающей 
рептилии, известная как «аларан- 
ский дракон». Животное исключи¬ 
тельно опасно даже для сравни¬ 
тельно больших варботов. Коло¬ 
нисты рекомендуют избегать 
столкновения с ним или расстре¬ 
ливать стаи с максимальной дис¬ 
танции. 


4. Захватить вражеский завод. 
Допатінительное задание: 

уничтожить мобильные силы 
противника. 

Полезные советы: 

Не ввязывайтесь в затяжные 
бои с «драконами». Вы не можете 
пополнять свой отряд, поэтому 
любые потери для вас — непоз¬ 
волительная роскошь. 

Пробивайтесь к ангару. Орга¬ 
низация опорного пункта — это 
самый легкий путь к победе. 

Не оставляйте ангар в своем 
тылу без охраны и тщательно 
следите за перемещениями про¬ 
тивника — прорвавшиеся варбо- 
ты могут отвоевать это здание 
и организовать очаг сопротивле¬ 
ния в вашем тылу. 

Перед атакой завода обяза¬ 
тельно захватите генератор. По¬ 
старайтесь выманить тяжелую 
машину поближе к нему и расст¬ 
реляйте варбота прямо с ремонт¬ 
ной площадки. 


позволит вам выпускать средние 
варботы и существенно облегчит 
прохождение миссии. 

Захватите генератор и обяза¬ 
тельно позаботьтесь об его охра¬ 
не — контратаки начнутся не¬ 
медленно. Используйте генератор 
как опорный пункт при движении 
на север. 


Опосредованный захват 


Миссия 2. 
Перевал 
Баллена 

Основное за¬ 
дание: 

добраться 
до последнего 
буя, оставлен¬ 
ного Валле¬ 
ном. 

Дополнитель¬ 
ное задание: 

уничто¬ 
жить патрули 
противника. 
Полезные со¬ 
веты: 
а перевал 
можно подняться 

только с помощью большого лета¬ 
ющего варбота. 

Вы можете обнаружить и за¬ 
хватить мобильный командный 
пункт — это нейтральный варбот, 
спрятанный в одном из ущелий. 
Захват этой машины облегчает 
управление войсками, но сама по 
себе она является лакомой целью 
для вражеских патрулей. 

Используйте летающий варбот 
крайне осторожно — его потеря 
делает миссию практически не¬ 
выполнимой. 


Миссия 3. 

Потерянный ключ 

Основное задание: 

захватить варбот, спрятанный 
на складе противника. 
Дополнительное задание: 

1. Уничтожить мобильные силы 
противника. 

2. Захватить или уничтожить ла¬ 
герь противника. 

Полезные советы: 

С помощью строителя произ¬ 
ведите модернизацию завода. Это 


Дело это не такое простое, как 
может показаться. Да, в случае 
поражения все, что вы теряете, — 
один варбот, но все дело в том, 
что поражения тут бывают часто. 
Во-первых, управлять варботом 
далеко не так удобно, как 
собственным скафандром. Чего 
стоит одна только функция 
поворота башни независимо от 
направления движения. 

Разобраться с этим дано не 
каждому (мне, например, точно не 
дано!). Если же башню 
зафиксировать в центральном 
положении, то удобства 
прибавится не особо много, так 
как мышь уже не в силах 
повернуть варбот в другую 
сторону. 

Имеют значение и габариты 
«подопечного» варбота. Роботы 
большого размера ужасно 
неуклюжи, и в коридорах зданий 
крайне остро ощущается 
клаустрофобия. Таким образом, 
робот должен быть минимальных 
размеров, это залог успеха. 
Конструируя варбота конкретно 
под это задание, вы можете 
применить всю свою фантазию. 
Преимущество летающих варботов 
сводится на нет при ручном 
управлении, помимо всех 
вышеописанных трудностей 
появляется еще одна — 
необходимость регулировать 
высоту полета. Залететь в здание 
не так-то 
I просто. К тому 
же летающие 
варботы — 
удобная мишень 
. для всех систем 
вооружения за 
^^исключением 
орудий здания, 
которые 
в общем-то 
редко находят 
свою цель. 
Особое значение 
при управлении 
летающим 
юнитом 
преобретает 

искусство своевременного залета 
под поле здания. Главная 
задача — скрыться от охраны, 
а уж под прикрытием искать 
заветную дверь. 
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Автоматический захват 


Здесь все предельно просто. Даете 
роботу указание «Найти 
и захватить», и дело в шляпе. Ну, 
на самом деле и туг есть свои 
сложноаи. Первая из них 
заключается в отсутствии или 
наличии у вас мобильного центра 
управления или бункера. Отдача 
приказа с «улицы» автоматически 
распространяется на всех 
подопечных, а нам это не нужно. 
Таким образом, для начала 
операции автоматического захвата 
надо обзавестись командным 
центром. Помимо возможности 
отдачи приказов одному 
конкретному варботу вы можете 
отправить его к конкретному 
зданию, если, конечно, оно уже 
обозначено на карте. В противном 
случае юнит отправляется 
в свободный поиск и захватывает 
все, что видит. Такая тактика 
обычно ведет к скоропостижной 
кончине подчиненного и редко 
дает позитивные результаты. 

В случае применения автозахвата 
особое внимание следует уделять 
конструкции робота. Как правило, 
есть смысл брать самое 
скоростное шасси, двигатель 
максимальной мощности, 
а оаальное ставить по минимуму, 
так как масса имеет решающее 
значение. Масса брони сильно 
снизит скорость передвижения, 
да и генератор поля весит немало. 
Лучше применять все самое 
легкое, данные есть на панели 
конструктора. К тому же там 
можно посмотреть и максимальную 
скорость вашей будущей 
конструкции. Легкий и быстрый 
варбот гораздо вероятнее 
доберется до цели, нежели его 
тяжеловесный собрат, обвешанный 
пушками и ракетными 
установками. 

Имеет смысл строить пару таких 
роботов, они здорово отвлекают 
вражеских юнитов, так что из двух 
претендентов один достигает 
заветной зеленой площадки. 
Отвлекающие атаки поощряются во 
всех формах, вы можете послать 
на заклание несколько боевых 
моделей, тогда может получиться 
и вовсе приятная ситуация — 
ваше свежезахваченное здание 
в окружении дружественных 
варботов, которые только что 
порвали охрану. 



Постарайтесь захватить или 
уничтожить вражеские бункер 
и завод, которые расположены 
прямо перед входом в долину, где 
разбит вражеский лагерь. Исполь¬ 
зуйте эти сооружения как очеред¬ 
ной опорный пункт. 

Миссия 4. 

Последний бастион 

Основное задание: 

1. Разгромить вражескую базу. 

2. Захватить все генераторы в дан¬ 
ном районе. 

3. Захватить и использовать теле¬ 
порт. 

Полезные советы: 

Старайтесь уничтожать вражес¬ 
кие патрули как можно быстрее, 
используйте ракеты. В начале мис¬ 
сии экономьте боезапас ведо¬ 
мых — возможность подзарядить¬ 
ся представится не скоро. 

Обязательно добивайте повреж¬ 
денные машины противника, нель¬ 
зя допустить, чтобы они отремон- 
тирювались и атаковали вас снова. 

Не пытайтесь атаковать бункер 
вместе с ведомыми. Используйте 
команду «Стоять» из меню управ¬ 
ления ведомыми и захватите это 
сооружение самостоятельно. 




При попытках контратак ста¬ 
райтесь прежде всего уничтожать 
легкие силы противника — эти 
варботы могут не только вести бой, 
но и захватывать здания. 

При захвате башни на плато 
используйте одного из ведомых 
для отвлечения огня противника. 
После захвата здания используйте 
его так же, как и бункер в доли¬ 
не, — выманивайте патрули про¬ 
тивника под огонь тяжелого ору¬ 
жия башни. 

Компания 3. 

Пламя Логи 

Да, жаркое выдалось дельце. Ни¬ 
когда не любил сознательно жерт¬ 
вовать варботами. Неизвестно по¬ 
чему, но они всегда ассоциирова¬ 
лись у меня с живыми существа¬ 
ми, пусть неразумными. 


ние. Планета имеет плотное ме¬ 
таллическое ядро и весьма богата 
тяжелыми металлами и радиоак¬ 
тивными элементами. 

Планета была открыта второй 
экспедицией Фрезера (федераль¬ 
ная служба изысканий) во время 
исследований сети телепортов. 
Первоначально права на разра¬ 
ботку Логи получили тенгрий- 
цы — ими были заложена знаме¬ 
нитый рудник «Серебряный глаз» 
и база Атаган. И база, и рудник 
были почти полностью разруше¬ 
ны мятежниками Виндиго. 

После войны федеральное пра¬ 
вительство выкупило у Тенгри 
«Серебряный глаз» и базу Ата¬ 
ган, а затем передало их в виде 
компенсации за военные потери 
колонистам с Виланда. Однако 
все попытки вновь наладить раз¬ 
работку Логи до сих пор не увен¬ 
чались успехом. 


Характеристики 

Атмосфера: совершенно непригод¬ 
на для дыхания в основном со¬ 
стоит из азота и его окислов, не¬ 
большого количества инертных 
газов и углекислоты. 

Сила тяжести: 1,2 g (1,2 стан¬ 
дартного земного). 

Длительность суток: 31 час 
42 минуты. 

Дневная температура: в среднем 
61“С. 

Ночная температура: в среднем 
28,5‘’С. 

Ландшафт: притяжение близкой 
звезды-гиганта порождает мощ¬ 
ные приливные волны в коре 
планеты и вызывает постоянные 
землетрясения и извержения. 

В результате на поверхности Ло¬ 
ги сформировался сильно изре¬ 
занный горный ландшафт. Его от¬ 
личительная особенность — глу¬ 
бокие разломы, заполненные рас¬ 
каленной лавой. 

Опасные животные: 

На планете обитает очень круп¬ 
ное и весьма опасное животное, 
которое обычно называют сухо¬ 
путной креветкой. Это настоящий 
живой танк, и встреча с ним мо¬ 
жет быть фатальной для любого 
боевого робота. 


Выманивайте вражеские патру¬ 
ли под огонь бункера, не позволяй¬ 
те своим варботам ввязываться 
в затяжные бои на расстоянии от 
него. 

Захватите ангар самостоятель¬ 
но — ведомые должны в это вре¬ 
мя выполнять отвлекающий ма¬ 
невр и атаковать силы охранения. 


прос стоял до от¬ 
вратительного 

просто — или я, или они. Кто-то 
должен был пострадать в преды¬ 
дущей операции, это оказались не¬ 
винные механизмы, преданно вы¬ 
полняющие полз^енные от меня 
приказы... Ладно, 
старик, расслабься, 
видать, на этот раз 
проклятый телепорт 
неправильно соеди¬ 
нил при сборке ка¬ 
кие-то нервы в тво¬ 
ей и без того отби¬ 
той голове. Надо со¬ 
браться с мыслями 
и освоиться в новой 
обстановке. Кстати, 
сила тяжести, ка¬ 
жется, вновь изме¬ 
нилась, похоже, я 
становлюсь настоя¬ 
щим индикатором 
гравитации. Все из- 
за этих телепортов, разумное 
существо просто не предназначено 
для таких безумных перемещений. 


Справка 

Логи — это молодой вулканичес¬ 
кий мир в системе красной звез¬ 
ды-гиганта Сурт, которая захва¬ 
тила планету при пролете сквозь 
формирующееся звездное скопле¬ 


124 

MegaGame 




















MISSION >»<i»OSSlBLE 




2. Захватить или уничтожить 
лагерь противника. 

Полезные советы: 

Теоретически данная мис¬ 
сия вполне проходима 
«в лоб» — прямым захватом 
лаборатории. Эту операцию 
вы можете совершить лично, 
под минимальным прикрытием 
ведомых или при помощи лета¬ 
ющего варбота — если вам 
удастся его сохранить и довести 
до бункера. 

При стратегии «планомерного 
развития» необходимо использо¬ 
вать несколько хитростей: 

♦Не ввязывайтесь в бой с су¬ 
хопутной креветкой — немедлен¬ 
но уводите свою группу на юг. 
Вполне возможно, что чудовище 
наткнется на вражеский пат¬ 
руль — кто бы не выиграл сра¬ 
жение, победа будет выгодна 
только вам. 

♦Не захватывайте нейтрально¬ 
го строителя, пока не доберетесь 
до бункера на базе Атаган. С по¬ 
мощью тяжелых орудий унич¬ 
тожьте креветку и вражеский па¬ 
труль, а потом уже захватите бо¬ 
евой робот. 

♦Захватите башню и шахту, 
расположенные к западу от вас. 
Для захвата башни используйте 
тактику отвлечения огня против¬ 
ника при помоши ложной атаки 
одного из варботов. 

♦На захваченной позиции 
можно будет организовать отлич¬ 
ный опорный пункт для атаки на 
базу противника. Используйте 
тактику выманивания вражеских 
патрулей под огонь ваших фор¬ 
тификационных сооружений. 


найти и захватить шахту — она 
располагается в одной из неболь¬ 
ших долин, к востоку от вашего 
лагеря. 

Позаботьтесь о модернизации 
своей техники. Для этого нужно 
захватить лабораторию, которая 
расположена сверху на плато. 

Миссия будет 
считаться прова- 


■' Вода красива, 
но смертельно 
опасна. Нанодест¬ 
рукторы вмиг раз¬ 
берутся с любым 
скафандром, а там 
и за содержимое 
примутся. 


Миссия 1. 

Серебряный глаз 

Основное задание: 

захватить вражескую лабора¬ 
торию. 

Дополнительное задание: 

1. Уничтожить мобильные силы 
противника. 


3. Доставить захваченный варбот 
к точке рандеву. 

Дополнительное задание: 

уничтожить мобильные силы 
противника. 

Полезные советы: 

Организуйте производство варбо¬ 
тов. Для этого вам необходимо 


мендуется управлять этой маши¬ 
ной самостоятельно. 


Миссия 3. Перехват 

Основное задание: 

1. Уничтожить все транспорты 
вражеского каравана. 

2. Захватить транспорт с ценным 
оборудованием. 

Дополнительное задание: 

уничтожить мобильные силы 
противника. 

Полезные советы: 

Конвой считается разгромлен¬ 
ным после уничтожения двух 
транспортов, которые следуют 
вместе с силами охранения с се¬ 
веро-запада на юго-восток. Если 
хотя бы один транспорт достиг¬ 
нет точки назначения, задание 
считается проваленным. 

Не атакуйте башни «в лоб» — 
к северу от точки высадки можно 
отыскать варбота, вооруженного 
крылатыми ракетами. 

Найдите и захватите ангар. 
Его можно использовать, как 
опорный пункт для ваших 
следующих атак. 


Миссия 4. Острова тумана 

Основное задание: 

1. Захватить вражеский гене¬ 
ратор. 

2. Захватить и использовать те¬ 
лепорт. 

Полезные советы: 

Отыщите на острове большой 
летающий варбот — на нем вы 
сможете добраться до телепорта. 
Учтите, это слабая машина, и она 
не годится для штурма вражеских 
позиций. 

Облетите цепь островов ближе 
к побережью, по возможности при¬ 
жимаясь к поверхности лавы, 
для того чтобы избежать огня 
средств ПВО. 

Посадите летающий варбот 
в безопасной от вражеского огня 


Миссия 2. Конвой 

Основное задание: 

1. Захватить все генераторы 
в данном районе. 

2. Захватить тяжелый варбот. 


ленной, если тяжелый варбот бу¬ 
дет уничтожен противником. По¬ 
этому постарайтесь уничтожить 
все вражеские патрули по марш¬ 
руту следования конвоя. 

Для большей надежности реко- 


зоне — помните, без этого боевого 
робота вы будете прикованы к од¬ 
ному из островов и просто не смо¬ 
жете добраться до телепорта. 

Для подавления сил противника 
используйте нейтральные 
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машины — их мож 
но отыскать на од¬ 
ном из островов. 


лабиринт из узких, наполовину 
заполненных пылью каньонов. 
Большая часть поверхности пла¬ 
неты сильно изрезана и практи¬ 
чески непригодна ни для строи¬ 
тельства, ни для передвижения. 
Заметных запасов полезных иско¬ 
паемых на Тиманго также не об¬ 
наружено. Остается загадкой, за¬ 
чем чужаки основали на поверх¬ 
ности этой сравнительно неболь¬ 
шой луны свой опорный пункт. 
Едйнственной территорией, более 
или менее пригодной для органи¬ 
зации поселений, является дно 
Моря Мрака — треугольная, рас¬ 
ширяющаяся к югу долина, кото¬ 
рая расположена в экваториаль¬ 


Компаиия 4. 

Лабиринты 

Тиманго 


Да, еще бы чуть- 
чуть и мои кости 
остались бы бе¬ 
леть на одном из 
этих островов. 

Хорошо хоть 
удалось не поте¬ 
рять летающий 
варбот, шансов 
выбраться просто 
не осталось бы вовсе. Здорово по¬ 
могли и найденные мною нейт¬ 
ральные варботы. Как-то вовремя 
они всегда попадаются, будто 
кто-то специально их расставил 
в расчете на такого идиота, как я. 
Причем расставил так, что толь¬ 
ко на последнем издыхании до 
них и добраться, никак иначе. 
Наверное, тогда будет неинтерес¬ 
но... Хотя и так неинтересно, 
каждую секунду какая-нибудь 
железяка норовит грохнуть. 

Читал предыдущую запись 
в дневнике, похоже, после этой 
телепортации мозги встали нако¬ 
нец на место. Теперь я этих вар- 
ботов просто ненавижу, причем, 
что характерно, независимо от 
принадлежности. Просто устал 
общаться с металлом. Люди, где 
вы?! Удастся ли когда-нибудь 
еще повстречать настоящего че¬ 
ловека? А может, это все плод 
моей фантазии? Может, и нет 
никаких людей, кораблей, звезд, 
а есть только я, варботы, генера¬ 
торы и порталы? Надо обдумать 
на досуге... Вот только досуга то¬ 
же пока не предвидится, вон 
опять какая-то гадина ползет. 


Основное задание: 

уничтожить мобильные силы 
противника в точке высадки. 
Полезные советы: 

Не пытайтесь расправиться 
с противником самостоятель¬ 
но — в ущельях к северу от 
вас можно найти нейтральных 
варботов и использовать их как 
ведомых или даже под ручным 
управлением. 

Используйте естественные 
укрытия. Однако учтите, что 
деревья могут быть легко унич¬ 
тожены противником. Кроме то¬ 
го, благодаря большой высоте ма¬ 
шины боевой робот может вести 
огонь и через укрытие, сверху. 


Миссия 2. 

Мертвый город 

Основное задание: 

1. Захватить вражескую лабора¬ 
торию на плато. 

2. Захватить все генераторы 
в данном районе. 

3. Исследовать руины мертвого 
города. 

4. Найти и использовать теле¬ 
порт. 

Дополнительное задание: 

захватить или уничтожить ла¬ 
герь противника. 


Миссия 1. 
Грубая сила 


Справка 

Тиманго — это самая крупная 
луна газового гиганта Кронос. По¬ 
стоянного населения на планете 
не было вплоть до самого мятежа 
сторонников Виндиго. 
Характеристики 
Атмосфера: сильно разрежена 
и непригодна для дыхания. В ос¬ 
новном состоит из углекислого га¬ 
за и азота. 

Сила тяжести: 

0,85 g (0,85 стандартного земного). 
Длительность суток: 16 часов 
28 минут. 

Дневная температура: в среднем 
12‘’С. 

Ночная температура: в среднем 
- 74“С. 

Ландшафт: потоки льда, возник¬ 
шие при разрушении внутреннего 
кольца Кроноса, и метеорные рои 
бомбардировали Тиманго в тече¬ 
ние почти двадцати тысяч лет. 
Поэтому сейчас на поверхности 
планеты образовался настоящий 


ной зоне планеты. Похоже, такого 
же мнения придерживались и чу¬ 
жаки — все тиманские артефак¬ 
ты были обнаружены именно 
в этом районе. 

Опасные животные: 

На планете обитает крупный 
и опасный стайный хищник — 
так называемый панцирный 
червь, или червь-пескорез. На са¬ 
мом деле каждая особь является 
симбионтическим сообществом на¬ 
стоящего червя и наездника — 
животного, родственного земным 
членистоногим. 


Полезные советы: 

Для развития своей базы вам 
необходимо захватить и удержи¬ 
вать лабораторию — она нахо¬ 
дится сверху, на плато. Не позво¬ 
ляйте противнику отбить ее об¬ 
ратно — для этого вам скорее 
всего придется захватить еще 
и ангар. Он расположен непода¬ 
леку от лаборатории. 

Для того чтобы исследовать 
руины и «открыть» секретный те¬ 
лепорт, необходимо найти среди 
развалин сигнальный буй и при¬ 
близиться к нему. 
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Компания 5. 

Черная башня Лакса 

Все, не полезу больше в теле¬ 
порт, хоть убейте! Как-то не¬ 
правильно они работают. При¬ 


гов — тем более, что планомер¬ 
ные исследования планеты так 
и не были проведены из-за 
трудностей с доставкой оборудо¬ 
вания через систему телепортов. 


Сила тяжести: 1,05 g (1,05 стан¬ 
дартного земного). 

Длительность суток: 23 часа 
16 минут. 

Дневная температура: в среднем 
0«С. 




чем чем дальше в лес, тем 
больше дров. Началось все с ка¬ 
ких-то непонятных ощущений 
в области желудка, а теперь во¬ 
обще черт знает что творится. 
Увидел свое отражение в стекле 
шлема и потерял контроль над 
собой. А вы бы не потеряли, ес¬ 
ли бы увидели, что глаза, кото¬ 
рые всю жизнь были серыми, 
вдруг зазеленели, как неизвест¬ 
но что? Тут и сам не заметишь, 
как умом тронешься. Ох, не на¬ 
до было лезть в те руины... Хо¬ 
тя все датчики молчали... С дру¬ 
гой стороны, датчики-то наши, 
человеческие, а вокруг все чу¬ 
жое, совсем чужое. Глаза стали 
другого цвета, а дальше что бу¬ 
дет? Щупальца вырастут? Как 
мне тогда со скафандром управ¬ 
ляться? Мне теперь без него ни¬ 
как, привык уже. Так, наверное, 
раки себя чувствуют — снару¬ 
жи все твердое, только сочлене¬ 
ния поскрипывают. Кстати, 
а что это они поскрипывают? 
Надо будет варбота завалить 
поздоровее и смазки у него 
одолжить. Как все-таки мы 
в сущности похожи.... 


порт. 

Полезные советы: 

Захватите генератор и не поз¬ 
воляйте противнику отбить его 
обратно. Легкие вражеские ма- 
щины можно расстреливать вну¬ 
три здания. Тяжелые варботы 
удобно уничтожать стоя прямо t 
на верхней ремонтной площад¬ 
ке — учтите только, что при 
прямом попадании этот трюк не 
спасает от гибели. 

Вот, собственно, и все. Нару¬ 
шая данное самому себе обеща¬ 
ние, собираюсь войти в послед¬ 
ний телепорт. Слухи, которые 
мне доводилось слыщать об этом 
месте, противоречивы и неверо¬ 
ятны. Хо¬ 
чется само¬ 
му все про¬ 
верить, да¬ 
же если 
и вернусь 
таким же, 
как тот 
контрабан¬ 
дист, кото¬ 
рый принес 
сведения 
о Лабирин¬ 
те. Дневник 
оставлю 
здесь, пря¬ 
мо перед 
входом. 
Придавлен¬ 
ный кам¬ 
нем, он долго проле¬ 
жит, возможно, однажды кто-то 
не менее безумный, чем я, добе¬ 
рется до этого места и узнает 
о судьбе единственного выжив¬ 
шего при высадке десанта на 
Теллусе. Где он теперь, этот 
Теллус? В какой стороне? В этой 
туманности не видно звезд, со¬ 
риентироваться просто невоз¬ 
можно. Наверное, это еще одна 
уловка Зодчих. Посмотрим, какие 
вы из себя... 

При подготовке материала ис¬ 
пользовалась информация, лю¬ 
безно предоставленная сотрудни¬ 
ками компании «Никита». ГГЯ 


Так или иначе, все остатки лак- 
сианской культуры погребены 
сейчас под трехкилометровой 
толщей ледника. 

Самым известным артефактом 
на поверхности Лакса является 
так называемая Черная Баш¬ 
ня — точнее, ее руины. Счита¬ 
ется, что через ее телепорт 


можно добраться до «централь¬ 
ного портала» — самого главного 
телепорта, из которого возможен 
неограниченный доступ к любо¬ 
му участку сети. 

Характеристики 
Атмосфера: пригодна для дыха¬ 
ния. 


Ночная температура: в среднем 
- 28'’С. 

Ландшафт: Небольшие горные 
долины, почти доверху запол¬ 
ненные ледником. 

Опасные животные: не извест¬ 
ны. 

Миссия 1. 

Последние Врата 

Основное задание: 

1. Захватить вражеский генера¬ 
тор. 

2. Найти и использовать теле¬ 


Справка 

Лаке. Очень странный землепо¬ 
добный мир. В настоящее время 
Лаке находится на стадии гло¬ 
бального оледенения, вызванного 
постепенным угасанием цент¬ 
рального светила. 

Согласно гипотезе Перье, ко¬ 
торую он изложил в одной из 
своих ранних работ еще до зло¬ 
счастной экспедиции на Тиманго, 
Лаке является родиной строите¬ 
лей телепортов — Зодчих. Это 
предположение до сих пор вы¬ 
зывает споры среди археоло¬ 
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Е сть игры стратегические, 
тактические, экономиче¬ 
ские, карточные, при¬ 
ключенческие, юмористичес¬ 
кие, задумчивые и многие, мно¬ 
гие другие. Но на самом деле на 
свете существуют всего два ти¬ 
па игр — игры и Игры. Послед¬ 
ние от первых отличаются 
только тем, что настоящую Иг¬ 
ру всегда можно вспомнить доб¬ 
рым словом даже спустя доста¬ 
точно длительное время. 


пяо іс 
srncE 3 rm ^Y 





Дедушка единственный из всех" 
умел не только прыгать, но и ку¬ 
выркаться. 



З амечательной игре 
Golden Axe недавно 
исполнилось 10 лет. 
Выпущенная фирмой 
Sega, она представля¬ 
ла собой типичную приставочную 
аркаду для одного или двух игро¬ 
ков. Но в то далекое время, когда 
AGOLD.EXE начал свое победное 
шествие по винчестерам 386-х ма¬ 
шин, слова «консольная пристав¬ 
ка» были как-то не в ходу. Следует 
отметить, что первоначально файл 
назывался GOLD.EXE, но его, как 
правило, переиме¬ 
новывали, чтобы 
при сортировке по 
алфавиту он был 
первым в каталоге 
(игра состоит при¬ 
мерно из 90 фай¬ 
лов, что опять-та¬ 
ки не было очень 
типичным для то¬ 
го времени). Запуская 
этот файл, люди не подо¬ 
зревали, что именно 
этим им светит занимать¬ 
ся ближайшие несколько недель 
свободного времени... 

Казалось бы, аркада — она 
и есть аркада, разветвленный сю¬ 
жет в ней как-то не предусмотрен. 
Злые силы захватили некий замок, 
убили друга нашего Алекса, и те¬ 
перь добро должно победить наши¬ 
ми руками. Отомстить за поруган¬ 
ную честь и за друга Алекса пред¬ 
лагалось трем персонажам. Веро¬ 
ятно, в руководстве к игре они как- 
то назывались. Но человек, облада¬ 
ющий официальным описанием 
этой игры, видимо, не существовал 



в природе и вряд ли существует 
теперь. Поэтому герои назывались 
просто — Дедушка, Мужик и Деви¬ 
ца. Злые языки говорили, что 
именно за поруганную честь по¬ 
следней и предстоит мстить. 

Описывать аркадный 
геймплей — дело достаточно небла¬ 
годарное, но тем не менее попыта¬ 
юсь передать дух этой игры. Про¬ 
цесс восстановления справедливос¬ 
ти разделен на этапы, каждый из 
которых продолжался, видимо, один 
день, так как в перерывах герои 

спали. Ночами их 
регулярно буди¬ 
ли гномы, разно¬ 
ся в заплечных 
мешках горя¬ 
чительное 
и закуски (точ¬ 
нее, магию 
и жизни). Путь 
к захваченно¬ 
му замку вел, 
как показано 
на карте, через 
деревню на бор¬ 
ту громадной черепахи, водным пу¬ 
тем на спине не менее огромного ор¬ 
ла, далее на пути вставал захвачен¬ 
ный замок, а чуть позже — замок 
главного Врага. Махающие золотым 
топором обычно начинали с первой 
задачи — пройти как можно дальше. 
Этому старались помешать враги 
в виде разноцветных воинов с пали¬ 
цами и дубинками, амазонки на ры¬ 
бах (рыба, ходящая посуху аки в во¬ 
де плывущая, сама по себе является 
предметом восхищения) и драконах, 
гиганты с молотами, скелеты в ас¬ 
сортименте, гигантские рыцари 
и наконец — два палача-великана 
с огромными топорами. Действие 
разнообразилось пробегаюпдими си¬ 
ними гномиками с магией, крайне 

Такого кругаля надо было 
дать, чтобы добраться до 
этого замка. Если бы местные 
драконы умели летать... 



\ Экран выбора героя не ос¬ 
тавлял сомнений в том, что 
с героем будет в конце. 



Дедушка поднимается с колен, іі 
изрядно ощипанный, но не по- 
бежденный. 


редкими зелеными гномиками 
с жизнью (жизнь выглядела в виде 
куска мяса на кости) и пробегающи¬ 
ми мимо кричащими детьми. Дети 
больше всего напоминали пионеров, 
только без галстуков. Доигравшись 
до смерти (обычно) или дойдя до по¬ 
бедного конца (как правило, только 
на вторую неделю), игрок получал 
свой рейтинг в виде количества оч¬ 
ков и положения в таблице. Высшей 
оценкой считалось А++4-, и достичь 
ее можно было, только пройдя игру 
до конца почти без ущерба для свое¬ 



го здоровья. Так как обычное коли¬ 
чество врагов в сцене — два или три, 
то это было не так просто, как хоте¬ 
лось бы. Всего один пропущенный 
удар от слишком близко подошед¬ 
шего скелета, и вот уже две амазон¬ 
ки запиньтают тебя до смерти. 

А в перерывах они еще глумливо 
хохотали, хорошо хоть без звука. 

И уж если пропустишь удар от по¬ 
следнего палача, то, кроме всего 
прочего, получаешь еще удар слу¬ 
чайно выбранной магией. 

На третью неделю игрок начи¬ 
нал осваивать спецприемы. Во- 
первых, у каждого героя было че- 
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тыре удара: простой удар мечом, 
удар в вертикальном прыжке, раз¬ 
ворот на 180° с ударом и удар пле¬ 
чом (или ногами) с разбегу. 

В прыжке Дедушка наклонял свои 
рога вперед, что несколько напо¬ 
минало корриду. Да, надо сказать, 
что рога у Дедушки, естественно, 
на шлеме, а не какого-либо другого 
происхождения. Дедушка вообще 
был особенный и вместо разворота 
выполнял кувырок назад, выбра¬ 
сывая вперед топор. На рыб и дра¬ 
конов можно сесть самому, сшибив 
с них вражину. Правда, это надо 
делать очень быстро и смотреть, 
чтобы тебя самого не сшибли, 
но дело того стоит. В качестве по¬ 
гонщика рыбы биться уже гораздо 




легче — хвостом по 
морде, и все дела. 

А уж очутившись 
на драконе с его 

файерболами, можно не пережи¬ 
вать за супостата: кремация обес¬ 
печена на месте происшествия. 
Скорострельность дракона позво¬ 
ляла бить всех врагов сразу, 
не считаясь с их жалкими оборо¬ 
нительными попытками. В некото¬ 
рых местах врагов можно сбрасы¬ 
вать в пропасть, что сохранит 
жизнь для более важных дел. Са¬ 
мые сложные бои — с парой крас¬ 
ных рыцарей и финальными пала¬ 
чами. Однако при правильном рас- 


Уголок извращенца 


) 


Golden Axe допускал и игру вдвоем, 
однако не всегда партнера можно 
было найти под рукой. Но управле¬ 
ние каждым героем сосредоточено 
в одной половине клавиатуры, по¬ 
этому родился совершенно безум¬ 
ный стиль игры — одним за двоих. 
Тут наступали трудности просто за¬ 
предельные. Идти сладкой пароч¬ 
кой — Мужиком и Девицей — бы¬ 
ло почти безнадежно. Для асин¬ 
хронного управления обеими рука¬ 
ми требовались многочасовые тре¬ 
нировки — если не верите, попро¬ 
буйте на досуге. И все равно проще 
было, задвинув другого героя 
в угол экрана, биться кем-нибудь 
одним. И процесс повторялся зано¬ 
во: сначала просто дойти, потом 
дойти обоими героями, потом дой¬ 
ти без потери кредитов, потом дой¬ 
ти без потери жизни. 


кладе одного красного рыцаря 
можно сбросить в пропасть (она f' 
осталась за левой границей эк- ч 
рана, но тем не менее незримо 
присутствует). Палачей можно 
бить только вертикальными уда¬ 
рами: на простые удары они успе¬ 
вают ответить. Учитывая наличие 
у них сопроводительных сил, это 
не самое простое занятие. 

Но все когда-либо кончается, 
и вот Дедушка получил свой завет¬ 
ный класс А+++. Да, но пройти то 
же самое Мужиком оказывается не 
так-то просто. Там, где Дедушка 
гасил двух соперников широким 
замахом топора. Мужик мог бить 
только одного, что кардинально ме¬ 
няло тактику прохождения. Хоро- 

_^ шо еще, что враги 

О великий Один! 1 всегда вылезали 
Зевс-громовер- в одних и тех же 

жеи.'. Аллахак- «естах, иногда 

бар! Короче, всем Даже из-под зем- 
кранты! ли. Кстати, будь 





Пімйійа 


вы гигантским орлом, понравилось 
бы вам, что из вас наружу лезут 
скелеты? Видимо, тот орел, на ко¬ 
тором летели герои, был шибко за¬ 
колдованный... Девица же вообще 
обладала слабыми характеристи¬ 
ками, зато в прыжке была непод¬ 
ражаема — грациозно оттянув для 
равновесия меч назад, она подда¬ 
вала противнику красным сапож¬ 
ком, доходившим ей до колена. 
Прохождение ей облегчалось толь¬ 
ко большим количеством магии, ко¬ 
торую она могла унести,— от четы¬ 
рех бутылок погибали воины и ске¬ 
леты, а от шести — и амазонки. 

Собственно, в игре на самом де¬ 
ле три режима. Первый — 

Beginner — был характерен тем, 
что все враги были в два раза сла¬ 
бее, чем в режиме полного прохож¬ 
дения, который незамысловато на¬ 
зывался Arcade. Но, чтобы люди не 
обольщались легкостью игры. 
Beginner заканчивался в середине 
пути героя к главному замку. Ре¬ 
жим Arcade был главным пунк¬ 
том — именно в нем и разворачива¬ 
лись все вышеперечисленные дей¬ 
ствия. Но для знатоков имелся 
и еще один пункт. Назывался он 
Duel и содержал в себе, естествен¬ 
но, дуэль. Если в дуэль играют два 
игрока, они просто сражаются 
между собой на ограниченном про¬ 
странстве перед первым замком. 
При этом, как это ни странно, та 
пропасть, которая присутствовала 
в замке слева, никуда не девалась, 
и туда можно было врага и сбро¬ 


Каждому свое 


Дедушка был оснащен топором, остальные — мечами. Кроме того, они были 
немного магами: налицо явный смешанный класс fighter-mage! Дедушка ра¬ 
зил супостатов молниями. Мужик создавал серию средней величины взры¬ 
вов — эдакие ядерные грибочки. Девица была способна призывать огромно¬ 
го дракона, который своим пламенем выжигал все, кроме своих (видимо, у на¬ 
ших была соответствующая мазь от загара). Магия давалась не просто так, 
а собиралась в виде синих бутылочек, которые таскали в мешках синие гно¬ 
мики. Стукнув гномика под зад коленкой, можно было извлечь из мешка буты¬ 
лёк и забрать его к себе в верхний левый угол экрана. Так как топор Дедушки 
был самым мощным оружием, магии у него было немного — всего четыре бу¬ 
тылки. Вообще, интересный способ измерять магию бутылками (это тоже да¬ 
вало много поводов к остротам). Мужик имел возможность унести уже шесть 
бутылочек, а Девица была способна употребить... гм... использовать целых 
восемь. Но зато ее меч был самым слабым оружием. Да, каждый герой имел 
жизнь в достаточно сложной форме. На героя отпускалось три кредита по три 
полоски из нескольких хитов. Количество хитов регулировалось настройкой 
от трех до пяти. Враги снимали от полухита до хита, но об этом чуть позже. 



сить при удачном стечении обстоя¬ 
тельств. Но из-за явного дисбалан¬ 
са игроков — Дедушка своим топо¬ 
ром легко мог нашинковать и Деви¬ 
цу, и Мужика, и их обоих, вместе 
взяГЬіх, — этот режим был не осо¬ 
бенно популярен. Возможности 
сражаться двумя одинаковыми 
персонажами игрокам предложено 
не было. А играть в заведомо про¬ 
игрышной ситуации как-то не ка¬ 
тит. Зато для тех, кто не смог найти 
себе оппонента для дуэли, игра 
предлагает набор противников, все 
время возрастающий по сложнос¬ 
ти. При этом игроку дается ограни¬ 
ченное количество жизни на всех 
противников без возможности ее 
восстановления. И если справиться 
с двумя врагами с дубьем особой 
трудности не составляет, то совла¬ 
дать с набором из трех персон, 
один из которых — гигант с моло¬ 
том, уже проблематично. Единст¬ 
венное спасение заключается 
именно в той самой пропасти слева, 
которую разработчики оставили не 
то по оплошности, не то, наоборот, 
из самых лучших побуждений. Со¬ 
вершая хитрые боковые маневры, 
можно заманить одного из врагов 
в левую часть экрана (надо заме¬ 
тить, что появляются они всегда 
справа) и сбросить в невидимую 
пропасть вертикальным ударом. 
Далее повторять процедуру до ис¬ 
черпания врагов. Только вот легко 
попасть под удар всех противни¬ 



Дедушка любил детей. Поэтому он 
даже не трогал их своим топором, 
хотя руки и чесались... 


ков — тут уже надо срочно откаты¬ 
ваться вбок, а то догонят и наваля¬ 
ют снова. В конце дуэли игрока 
ждет сюрприз — предложение 
вставить мифический «disk #2». 

Что это за диск, я не знаю и по эту 
пору. Видимо, в той копии, которая 
разошлась по беспредельным про¬ 
сторам нашей родины, не хватало 
каких-то файлов. За разумное вре¬ 
мя отыскать другие версии не по¬ 
лучилось, так что до сих пор я так 
и не в курсе, чем там дело кончи¬ 
лось. В процессе написания данного 
текста Golden Axe был найден на 
просторах Internet’a, выкачан 
и отыгран заново. Но... годы берут 
свое, пальцы уже не те и скорее 
тяготеют к пошаговым стратегиям. 
Дойти до конца дуэль в этот раз 
мне так и не удалось, так что если 
кто даст знать, что там в конце за 
серебряными, красными и золоты¬ 
ми рыцарями,— буду благодарен. РГЯ 


Чтобы не ошибиться, на двери 
табличка: «ОЕВ». А с молотом, 
видимо, он и есть. 




Ну что ж, не удалось попасть 
в хит-парад местных героев... 


ЭѵТЭѲВ 
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СУММА ТЕХНОЛОГИЙ 

Читайте в этом выпуске: 


ТЕСТ 


Upgrade 


О дин мой знакомый сейчас является активным по¬ 
клонником приставки SEGA Dreanncast. Немногим 
раньше, где-то год назад, у него же я видел Sony 
PlayStation. Поскольку человек этот достаточно серьез¬ 
ный, то возник вопрос, а почему некоторые люди пред¬ 
почитают приставки значительно более продвинутой 
игровой платформе - PC? 

Мы не будем сейчас рассуждать о том, почему в Штатах и Япо¬ 
нии рынок игровых приставок значительно больше по объему 
продаж, чем у нас. Приведем аргументы местных любителей 
приставок. Во-первых, это вещь стандартная. То есть если есть 
игра под Sony PlayStation, а у вас есть приставка, то вопрос, 
пойдет ли она или не пойдет, не возникает. Во-вторых, это бо¬ 
лее простой и стабильный компьютер - вам не нужно возиться 
с апдейтами и обновлениями драйверов, установкой операци¬ 
онных сиаем и так далее. В-третьих, это дешевле. Срок жизни 
приставки - года два, не меньше. Купив новую приставку с па¬ 
рой джойстиков, mennory cartridge'eM и, может быть, еще па¬ 
рой дополнительных примочек, долларов так за 200 с неболь¬ 
шим, вы можете два года спокойно играть, покупая лишь 
игрушки. Даже спустя два года эту приставку вполне можно 
будет продать за полцены. Кроме того, приставочные игры го¬ 
раздо чаще ориентированы на игру вдвоем-вчетвером, так что 
всегда можно сыграть компанией, если у вас гости. Недостат¬ 
ки: традиционно из-за худшего качества графики и более сла¬ 
бых процессоров в приставках игры для них носят более «по¬ 
псовый», сточки зрения РС-игроманов, характер. 

Скоро на сцену выйдет Х-Вох. Я думаю, все уже знают, что это 
навороченная игровая приставка, разрабатываемая компани¬ 
ей Microsoft. По всем спецификациям - это несколько уре¬ 
занная и стандартизированная версия обыкновенного IBM PC, 
ориентированного на игры с искусственно встроенной несо¬ 
вместимостью с PC по внешним устройствам и компонентам. 
То есть несовместимость только для того, чтобы содрать с по¬ 
купателей побольше денег за специальную Х-Вох версию того 
же самого. Х-Вох должен появиться на рынке уже этим летом 
или немного позже и, по идее Microsoft, претендовать на 
роль «совсем стандартного игрового компьютера». То есть 
разработчики могут делать игру на PC, ориентируясь на кон¬ 
фигурацию Х-Вох, и одновременно выпускать обе версии - • 
и для PC, и для приставки. Это в идеале для нас. Реально же 
могут вмешаться различные корыстные маркетинговые сооб¬ 
ражения, и тогда часть игр будет выходить только в приста¬ 
вочном варианте - тут, конечно, нежелающим платить $500 
за новую супернавороченную приставку придется воспользо¬ 
ваться помощью эмуляторов Х-Вох на PC, которые, скорее 
всего, будут достаточно работоспособными, так как процессор 
и видеокарта и там, и там одинаковые. 


Все рядовые пользователи, умею¬ 
щие считать деньги, регулярно за¬ 
нимаются апгрейдом. Очевидно, 
что покупать себе в компьютер по 
железке за $100 раз в несколько 
месяцев значительно менее на¬ 
кладно, чем выкидывать два года 
спустя компьютер целиком и поку¬ 
пать новый. 


НАВОРОТЫ, НАВОРОТЫ... 

Звук будущего 

Тенденция интегрировать все под¬ 
ряд на системную плату получила 
свое логичное продолжение - по¬ 
сле IDE- и MultilO -контроллера по¬ 
шел звук. Технология SoundMAX 
позволит иметь качественный 
многоканальный звук, не уступаю¬ 
щий, например, плате Creative 
Sound Blaster Live!. 


ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 

Анонсы и перспективные технологии 

Новоаью, наиболее смутившей по¬ 
требителей, можно считать заявле¬ 
ние Microsoft о том. что она намере¬ 
вается перейти на новую технологию 
защиты - Product Activation, которая 
требует получения индивидуального 
ключа от компании-разработчика, 
причем уже после уаановки про¬ 
граммы, с предположительной при¬ 
вязкой к конфигурации используе¬ 
мого компьютера. 





Nick А. Skokov 






Остапа Бендера всегда отличал 
комплексный подход к решению вопроса. 
Попробуем и мы быть не хуже. Взгляните 
на ваш компьютер, оценивая его как 


опытный хирург, по частям. Может быть, 
здесь не хватает уха? Или явно 
длинноваты ноги? 

Поменять компьютер целиком? Старый — 


продать или подарить и купить новый. 
Целиком? А с какой аати? Да и от старого 
некоторые части, тот же флоп, еще вполне 
работают. Ладно, попробуем по частям. 



Мысли 


об Upgrade 


Корпус 

Подробное тестирование корпусов для 
персоналок мы проводили около года 
назад и в ближайшем будущем повто¬ 
рять его не собираемся: ничего принци¬ 
пиально нового с тех пор не изобрели, 
да и вряд ли изобретут в ближайшее 
время. Стандарт АТХ поначалу был 
воспринят широкими пользовательски¬ 
ми массами в штыки. Ну как же, ап¬ 
грейд ради лишних 15 fps или 20 мил¬ 
лиметров диагонали экрана 
человеческой душе понятен, но ради 
того чтобы компьютер научился «про¬ 
сыпаться» от звука отряхиваемой в пе¬ 
пельницу сигареты... А кто ему вообще 
разрешал «спать»?! 

Тем не менее народ поворчал-повор- 
чал, но новые корпуса стал приобре¬ 
тать исключительно в АТХ-формфак- 
торе. Дело, конечно, в первую очередь 
в «умном» питании, но на этом список 


аргументов за АТХ не исчерпывается. 
Если посмотреть в номенклатуру вы¬ 
пускаемых материнских плат, то вы 
обнаружите постоянно сокращающееся 
количество АТ-изделий. Практически 
платы в старом формате продолжают 
выпускать только для поддержания об¬ 
ратной совместимости с накопившимся 
в мире огромным парком АТ-ящиков, 
но не более того. 

Есть и еще один момент. Системные 
платы и ранее заметно отличались по 
своим габаритам, но именно сегодня 
МісгоАТХ, кажется, окончательно под¬ 
водит черту под долгими дебатами 
о принципах компоновки системных 
блоков. Итак, все, что можно, теперь 
интегрируется на самой материнской 
плате, а все, что невозможно,— выно¬ 
сится вне корпуса при помощи интер¬ 
фейсов USB/USB2. Что остается? «Ма¬ 
ма» с двумя РСІ-слотами, процессор. 


память да винчестер. Все! Улавливае¬ 
те, куда ветры дуют? Абсолютно верно, 
габариты системных блоков для до¬ 
машних компьютеров будут в будущем 
медленно, но неуклонно уменьшаться. 

Конечно, корпус — это не только 
железный кожух, но кое-какая полез¬ 
ная начинка. Например, это вентилято¬ 
ры. Поскольку все компоненты PC, ко¬ 
торые в принципе могут нагреваться, 
греются сегодня по полной программе, 
то внутри системного блока обязатель¬ 
но должны присутствовать вентилято¬ 
ры, причем желательно не один. Есть 
в вашем корпусе место под них — пре¬ 
красно, нету — пора покупать новую 
одежку для компьютера. 

Кстати, сам блок питания тоже от¬ 
носится к корпусу, хотя его можно 
прикупить и отдельно. Требования 
к нему целиком и полностью зависят от 
того, что вы успели напихать внутрь 
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Г ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 


На моей «маме» нет AGP -слота, 
куда мне вставить видеокарту 
GeForce? 


К сожалению, мы серьезно 
опасаемся, что ни в какой другой 
слот AGP -карта не установится, 
какие бы усилия к этому ни 
прилагались. Впрочем, ситуацию 
можно поправить. Во-первых, 
GeForce (по крайней мере, 
некоторые из моделей 
акселераторов nVidia) выпускаются 
и в РСІ-конструктиве. Конечно, из- 
за этого карты теряют львиную 
долю своей мощности, потому что 
пропускная способность старой 
шины и ее способ работы с 
оперативной памятью не идут ни в 
какое сравнение с возможностями 
AGP. Наш совет — все-таки 
переходить на современные 
технологии... Однако, описанная 
ситуация может случиться и с 
вполне новой материнской 
платой — например, недорогим 
изделием на основе чипсета І810 с 
интегрированным AGP -адаптером, 
который на плате присутствует, но 
своего собственного слота не 
имеет. В этом случае вы тоже 
можете воспользоваться РСІ- 
картой, однако не забудьте 
поменять в BIOS компьютера 
порядок распознавания видеокарт 
на PCI First. 


У меня на «маме» есть 
интегрированный звук, хороший 
ли он? И если нет, смогу ли я 
поставить еще одну звуковую 
карту в компьютер? 


Строго говоря, качество той 
или иной звуковой карты (в том 
числе и интегрированной на 
системной плате) — сугубо 
субъективный вопрос. Однако в 
целом в отрасли прослеживается 
стойкая тенденция к постепенному 
повышению класса 
устанавливаемых на платах 
звуковых контроллеров. Если еще 
пару лет назад это были наиболее 
простые и дешевые модели типа 
старых чипсетов ESS, то сегодня 
можно приобрести «мать» с 
установленной на ней звуковой 
картой семейства Sound Blaster 
Live!. Впрочем, хотите устроить 
своей звуковой карте хороший 
тест? Попробуйте оцифровать (по 
алгоритму MP3 или WMA) 
несколько источников информации 
(песни с музыкального компакт- 
диска, голос с микрофона и т. п.) с 
разными показателями 


корпуса. Если там можно встре¬ 
тить представителей всех видов 
и семейств компьютерного желе¬ 
за, то вам неплохо было бы поза¬ 
ботиться о соответствующем 
Power Supply — мощном (ватт, 
этак, на 300), с 5-6 длинными 
универсальными проводами 
разъемов. Но скажем сразу, та¬ 
кой «постиндустриальный» стиль 
уже вышел из моды. Современ¬ 
ный системный блок — не стаци¬ 
онарный пылесос, а элегантное 
устройство, теряющееся на столе 
среди прочей разноцветной и по¬ 
лупрозрачной периферии. По¬ 
этому и при выборе блока пита¬ 
ния лучше руководствоваться 
такими параметрами, как уро¬ 
вень шума, качество конденсато¬ 
ров и предохранителей. 

Впрочем, если вы случайно 
наткнулись на собственную за¬ 
начку, которую решительно не 
на что потратить,— можно за¬ 
няться и благоустройством ди¬ 
зайна корпуса. В России уже по¬ 
явились в продаже многие 
приятные наработки иностран¬ 
ных конструкторов — от простых 
«пузатиков» с разноцветными 
пластмассовыми накладками до 
настоящих шедевров с нестан¬ 
дартной компоновкой основных 
функциональных узлов. 

I am Trinity 

Что бы там ни происходило 
с эволюцией PC, какие бы новей¬ 
шие устройства ни появлялись 
бы на свет, какие бы сверхъесте¬ 
ственные технологии ни внедря¬ 
лись внутрь несчастных персо¬ 
налок, все равно любой 
компьютер стоял, стоит и стоять 
будет на трех китах — централь¬ 
ном процессоре, системной плате 
и видеоадаптере. 

Собственно именно поэтому 
мы и уделили этим компонентам 
основное внимание при рассмот¬ 
рении вопроса об апгрейде. Здесь 
же приведем краткие соображе¬ 
ния по поводу целесообразности 
замены каждого из этих трех уз¬ 
лов. 

Процессор 

Существует некий пороговый 
уровень, после которого увеличе¬ 
ние скорости процессора практи¬ 
чески никак не сказывается на 
быстродействии системы в це¬ 
лом. Если исходить из линейки 
Intel, то этот порог совпадает 
с младшими моделями 
Coppermine. В принципе, 

Pentium III 650 должно хватить 
еще ну очень надолго, но, сделав 
поправку на неожиданные пово¬ 
роты технического прогресса, 
можно остановить свой выбор на 
модели с тактовой частотой 733 



МГц и отдыхать несколько лет, 
не обращая внимания на всю шу¬ 
миху, связанную со штурмом по¬ 
лутора- и двухгигагерцовых час¬ 
тот. Баловство это все. А вот 
с Intel Celeron все обстоит хуже. 
Модели 700 и 733 МГц еще кое- 
как угоняются за прочими кон¬ 
курентами, но лучше все-таки 
дождаться появления в продаже 
полноценных «селеронов», рабо¬ 
тающих на быстрой FSB. Впро¬ 
чем, они и стоить будут пока до¬ 
рого... такая вот дилемма! 

С AMD все проще. Athlon’bi 
хороши сами по себе, Duron’bi 
выгодно выделяются на фоне 
Сеіегоп’ов. Итоговый выигрыш 
в цене (после сборки всей систе¬ 
мы) по сравнению с Intel будет 
не столь большим, но кое-что вы¬ 


играть можно. Стабильность же 
этих процессоров постоянно по¬ 
вышается, и нет оснований пола¬ 
гать, что этот процесс приостано¬ 
вится. Все же прочие процессоры 
(и младшие модели AMD, 
и Сугіх’ы) в расчет можно не 
брать вообще. 

Системная плата 

Первичен, конечно же, процес¬ 
сор, и системные платы выбира¬ 
ются под него, а не наоборот. Ес¬ 
ли такой апгрейд намечен 
в ваших планах, то вот хороший 
совет: подождите пару месяцев, 
пока в продаже не появится до¬ 
статочное количество разнооб¬ 
разных плат с поддержкой DDR - 
памяти. Разница в стоимости 




А надо ли менять «маму»? 

Ведь можно поменять только устаревшую видеокарту на 
новую, да процессор побыстрее взять? 

Возьмем типичный несколько устаревший компьютер, 
принадлежащий ленивому игроману, у которого в 
последнее время все руки до усовершенствований не 
доходили или денег не было. Тем не менее играть было 
еще можно. 

Intel Celeron 366, разогнанный до 83 F5B, то есть 456 МГц, 
системная плата Chaintech 6-ВТМ, 128 Мбайт РС100 RAM, 
Voodoo 3 2000 AGP, IBM 13 Гбайт винчестер, IDE CD-ROM, 
Creative SB Live! звук, PS/2 клавиатура, PS/2 мышь. 

Windows 98. 

Итак, что мы хотим — VGA и процессор. Начнем с VGA. 
Вынимаем Voodoo 3 и вставляем GeForce2 MX. Он грузится, 
разумеется, в 640}480?16 как Standart VGA. Дальше берем 
драйвера от Creative с прилагающегося CD и ставим. Все 
благополучно копируется, перезагружается, и дисплей 
отправляется в sleep до лучших времен. Тем не менее по 
звуком и жужжанию винчестера ясно, что windows 
благополучно загрузился. Проблема одна: ничего не видно. 
Возвращаемся к Standart VGA, берем первые попавшиеся 
драйвера от nVidia. Ставим — ура! — работает. Но 
часть игр падает со словами «поставьте драйвера 
посвежее». Смотрим, оказывается, это был Detonator 
5.13. Скачиваем последний официальный 6.31 и ставим. 
Все виснет в процессе перезагрузки. Эксперимент с еще 
рядом версий «детонаторов» дает аналогичные 
результаты. После раздумий догадываемся, что в те 
времена, когда была выпущена Chaintech 6-ВТМ, об AGP 4х 
точно еще ничего слышно не было, а AGP 2х только 
собирались делать. Скачиваем свежий BIOS для «мамы», 
прописываем его и пробуем еще раз. Ничего не меняется. 
Принимая во внимание тот факт, что современные игры 
все еще в значительной степени, даже в графике, зависят 
от CPU и то, что последние рекомендованные 
конфигурации обычно пишут Pentium III 500, понимаем, 
что процессор надо будет тоже менять. Если даже и не 
сегодня, то скоро. 6-ВТМ поддерживает процессоры до 
450 МГц по описанию и несколько больше, если скачать 
свежий BIOS. Но этого все ровно мало. 

Ток что дешево отделаться не удастся и надо менять и 
системную плоту, причем в первую очередь. 
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времени, а простым пижонством. 
Если у вас в компьютере стоит 
что-то вроде TNT2 или VoodooS, 
то никакой апгрейд объективно 
вам пока не требуется. Другое де¬ 
ло, если вам не повезло быть вла¬ 
дельцем связки Voodoo 1 и S3 Trio 
V64. Вот в этом случае следует 
незамедлительно бежать в мага¬ 
зин и приобретать хотя бы 
GeForce MX. Также стоит заду¬ 
маться о возможном (хотя и не 
срочном) апгрейде владельцам 
«альтернативных» ускорителей 
на чипах от Intel, Matrox, ATI 


Abit KT7 


Довольно широко распространенная материнская плата 
для процессоров AMD Athlon и Duron с формфактором 
Socket А. Но ней установлены разъемы для 3 модулей 
DIMM, б слотов PCI, 1 ISA и 1 AGP. IDE -контроллер 
поддерживает интерфейсы АТА/33 и АТА/66. Шина 
процессора работает на частоте в 200 МГц и 
настраивается при помощи утилиты SoftMenu III. 

В основе платы лежит чипсет VIA 686А, поддерживающий 
расширенное управление питанием ACPI. Максимальный 
объем оперативной памяти составляет полтора 
гигабайта при тактовой частоте от 100 до 133 МГц. 

BIOS на эту плату 
устанавливается 
производства AWARD. 

Возможности внешнего 
расширения реализованы 
через один параллельный, два 
последовательных порта, а 
также 2 коннектора USB, 
выведенных в блок и 2 
непосредственно но плате. 



между ней и SDRAM ожидается 
минимальной, а прирост в скоро¬ 
сти, если и не двукратный, то, 
по крайней мере, заметный нево¬ 
оруженным глазом. Уже ясно, 
что будущее (в рамках ближай¬ 
ших лет точно) именно за этим 
типом RAM, а не за уходящей со 
сцены SDRAM и несостоявшимся 
RDRAM. Кстати, вне зависимос¬ 
ти от того, что именно за память 
у вас в компьютер установлена, 
сейчас самый момент откоррек¬ 
тировать ее объем. 64 Мбайт, еще 
недавно казавшиеся огромным 
количеством, сегодня являются 
просто тем минимумом, без кото¬ 
рого персоналку можно списы¬ 
вать в разряд секретарских печа¬ 
тающих машинок. И лечится это 
уже не добавлением еще одного 
32-Мбайт модуля (96 — странная 
цифра, ни в одном из системных 
требований не фигурирующая), 
а повышением хотя бы до 128 
Мбайт. Именно этот объем явля¬ 


ется на сегодняшний день мини¬ 
мально достаточным... Но отнюдь 
не тем, на котором следует оста¬ 
навливаться! Вот 256 Мбайт — 
это та память, с которой можно 
не знать горя еще год-другой. 

При цене на 128-Мбайт модуль 
DIMM около $60 подобное приоб¬ 
ретение вполне окупило бы себя. 
Особенно, если вспомнить не 
столь далекие времена, когда 
стоимость одного мегабайта па¬ 
мяти колебалась около $40... 

Видеокарта 

Она же — графический акселера¬ 
тор. Мы уже неоднократно отме¬ 
чали, что возможности железа 
в этой области намного оторва¬ 
лись от требований программного 
обеспечения, так что приобрете¬ 
ние суперархинаисовременней- 
шего адаптера на чипе GeForce2 
Ultra, обвешанного DDR -памя¬ 
тью, является не требованием 


(Radeon не в счет). Trident, S3... 
Какое-то время вы еще можете 
помучаться с этим железом, но за 
лидером уже не угонится никто. 

иМаімыю всякиие 
нужны 

На протяжении доброго десятка 
лет разработчики и производите¬ 
ли системных плат для персо¬ 
нальных компьютеров спокойно 
и неторопливо расширяли объе¬ 
мы своего производства, радуясь 
постоянно растущему рынку сбы¬ 
та, получали все большие прибы¬ 
ли и, в общем, представляли со¬ 
бой одну из наиболее 
консервативных прослоек отрас¬ 
ли. Да, время от времени они вне¬ 
дряли одно-другое новшество, 
а также неспешно готовили но¬ 
вые наборы микросхем для гря¬ 
дущих процессоров, благо проме¬ 
жутки между релизами 
измерялись годами. Надо отме¬ 
тить, что в секторе серверных 
изделий наблюдалась более ди¬ 
намичная эволюция. 

Но вот в один момент рынок 
прорвало. Во-первых, оконча¬ 
тельно разошлись пути Intel 
и AMD, а прочие создатели цент¬ 
ральных процессоров оказались 
неконкурентоспособными перед 
лицом новейших продуктов двух 
гигантов. Во-вторых, резко со¬ 
кратился срок разработки и вне¬ 
дрения новых CPU — поначалу 
модификаций одной базовой мо¬ 
дели с постепенным ростом так¬ 
товой частоты, а затем и несущих 
заметные конструктивные 



дискретности. Если нигде не 
появится дефектов звука — 
отлично, в противном случае у 
вашей интегрированной карты 
(точнее, у ее преобразователей) 
есть свои ограничения. А вот 
устанавливать дополнительную 
звуковую карту можно, и эта 
практика широко применяется. 
Более того, вы можете при 
желании даже использовать 
встроенную и внешнюю звуковые 
карты вместе, как это делалось 
раньше со связкой Sound Blaster + 
Gravis Ultrasound. 


Все современные процессоры — 
Socket 370, так? А друг 
предлагает мне купить у него 
«маму» Slot 1, говоря, что все 
будет прекрасно работать через 
переходник. Так ли это? 


Так, но не совсем. Нельзя 
даже утверждать, что большинство 
процессоров выпускаются сегодня 
в формфакторе PGA, то есть в 
расчете на «розетку» Socket 370. 
Для нее фактически 
предназначены только процессоры 
Intel Pentium II/III, Intel Celeron 
да еще семейство Cyrix, которое по 
инерции производится компанией 
VIA. А вот все прочие процессоры 
в Socket 370 уже не установить. 
Переходники между разъемами 
Slot 1 и Socket 370 — хороший 
выход для тех, кто хотел бы 
немного разогнать свой компьютер 
за счет замены центрального 
процессора, но не решается 
заменять материнскую плату. В 
техническом отношении они 
абсолютно работоспособны и 
широко применяются. Однако вам 
следует учитывать два побочных 
фактора. Во-первых, многие платы 
переходников жестко фиксируют 
тактовую частоту шины процессора 
(чаще всего — при помощи трех 
предустановленных значений в 66, 
100 и 133 МГц), что не позволяет 
произвести мягкий разгон ЦП 
путем повышения частоты. Во- 
вторых, материнские платы, 
оборудованные разъемом Slot 1, 
выпускались в расчете на 
определенный скоростной 
диапазон процессоров (например, 
от 233 до 533 МГц) и часто 
физически не могут работать с 
самыми современными моделями. 
Так что, прежде чем совершить 
покупку, ознакомьтесь с 
документацией на плату. 
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ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 


к моей «маме» с UDMA/66 
прилагался только один кабель. 
Если я хочу подключить 3 
быстрых винчестера, мне нужно 
купить еще один кабель или 
второй разъем IDE — не 
UDMA/66, а только UDMA/33? 


Г 1 

То, что к современным 
материнским платам прилагается 
один-единственный 80-жильный 
шлейф, обусловлено двумя 
причинами. Во-первых, это, 
конечно же, соображения 
экономии (стоит сам кабель 
копейки, но и себестоимость 
системной платы намного ниже ее 
розничной цены). Во-вторых, 
подразумевается, что на второй 
IDE -порт будут установлены более 
медленные устройства типа 
привода CD-ROM или дисковода Zip, 
которые в большинстве своем не 
работают с UDMA-66. Однако, 
несмотря на все это, второй канал 
поддерживает UDMA-66 в той же 
мере, что и первый. Так как на 
материнской плате установлено не 
2 IDE -контроллера, а один 
(который стандартно 
поддерживает 4 порта), то номер 
канала никак не влияет на 
используемый интерфейс. 

Покупайте второй кабель и не 
беспокойтесь. 


В продаже уже появились 
Pentium 4. Чтобы чувствовать 
себя крутым, его уже лора 
покупать или еще пока на нем 
плохо работает «Квака»? 


Пока чувство собственной 
крутизны — единственное 
оправдание для приобретения 
Pentium 4. И дело не в том, что этот 
процессор плох или слишком 
медлителен. Наоборот, 
потенциально он — мощнейший из 
существующих на рынке. Однако 
для получения максимальной 
отдачи от использования Pentium 4 
на нем следует запускать 
специально оптимизированные под 
него программы, которых пока 
практически не существует. Так что 
бегать на этом процессоре «Квака» 
будет неплохо, хотя вряд ли лучше, 
чем на Pentium III. А вот когда 
подоспеет DOOM 3, о приобретении 
Pentium 4 стоит задуматься 
всерьез. 

4 ^ 


Gigabyte 

Gigabyte начинает новый год масштабным наступлением 
по всем фронтам. Во-первых, у компании готов набор 
системных плат под DDR -память и процессоры AMD, 
во-вторых, она уже имеет готовую плату для Pentium 4 
в то время, кок большинство прочих производителей явно 
опаздывают к «разделу пирога». Что касается связки Met 
плюс DDR, то выход такого продукта можно ожидать 
в самом ближайшем времени. 

Для Athlon и Duron Gigabyte выпускает сразу две 
материнские платы. Первая из них — GA-7DX, 
поддерживающая до 2 Гбайт оперативной памяти 
и частоту фронтальной шины в диапазоне от 200 до 
266 МГц. А вот вторая примечательна тем, что 
ориентирована на низшую ценовую категорию (если 
к системным плотом последнего поколения вообще 
применим этот термин). В ней отсутствует поддержка 
процессоров, шина которых работает но частоте, 
превышающей 200 МГц, ровно как и из модулей памяти 
поддерживаются только те, которые соответствуют 
спецификации РС1600 DDR SDRAM. То есгрь вы можете, 
конечно, установить и РС2100 DDR, только толку от этого 
будет ноль. Как говорится, «по 
три рубля... но маленькие... 
но сегодня!». 

Упомянутая выше системная 
плата для Pentium 4 
называется GA-8TX. На нее 
можно установить до 2 Гбайт 
Rambus -памяти, 6 карт 
расширения с интерфейсом PCI 
и один графический контроллер, 
поддерживающий стандарт AGP 
Pro. Больше ничего интересного 
о ней сказать нельзя. Зато для 
процессоров Intel предыдущего 
поколения Gigabyte приготовила 
любопытную новинку — плоту GA-60XE, использующую 
самую свежую модификацию чипсета І815-І815ЕР. А приме¬ 
чательно это изделие тем, что на борту платы отсутст¬ 
вует интегрированный видеоадаптер. За счет этого поку¬ 
патель получает возможность приобрести дешевую 
материнскую плату с самым производительным в своей ка¬ 
тегории чипсетом, установив при этом Зд-акселератор по 
своему усмотрению. Всем заядлым игрокам советуем 
обратить на GA-60XE самое пристальное внимание. 


отличия, в результате возникла 
срочная потребность в большом 
количестве принципиально но¬ 
вых чипсетов. Но разработка сис¬ 
темной логики — серьезнейшая 
задача, которая не решается 
с наскока. А плоды авральной ра¬ 
боты нам, увы, уже известны — 
это и многострадальный чипсет 
І820 вкупе с несостоявшимся 
триумфом оперативной памяти 
типа RDRAM, и долгое время ос¬ 
тававшиеся нестабильными чип¬ 
сеты для процессоров AMD 
Athlon. 

Отправной точкой современно¬ 
го поколения системных плат 
можно считать конец лета — на¬ 
чало осени 1999 года, когда с не¬ 
большим разрывом во времени 
на рынок были выпущены AMD 
Athlon и Intel Pentium HIE. Два 
новых процессора и несколько та¬ 
ких, чья разработка приближа¬ 
лась к концу, потребовали боль¬ 
ших усилий со стороны компаний, 
выпускающих как сами платы. 



I > 



Gigabyte бОММ. 


так и чипсеты для них. Конечно, 
частично проблема была решена 
априорно самими создателями 
CPU: те же Intel и AMD сами раз¬ 
рабатывают наборы микросхем — 
не столько для дальнейшей сбор¬ 
ки на их основе материнских плат 
под собственной торговой маркой, 
сколько для их продажи и лицен¬ 
зирования основанной на них сис¬ 
темной архитектуры третьим 
фирмам. Но такого рода монопо¬ 
лизм нехарактерен для современ¬ 
ного рынка PC. Наряду с чипсета¬ 
ми, «рекомендованными 
авторами», появляются 
альтернативные решения. В пер¬ 
вую очередь это относится к про¬ 
дукции компании VIA, на глазах 
превратившейся в одного из 
крупнейших авторитетов отрас¬ 
ли. Если разрабатываемые ее ин¬ 
женерами процессоры начнут 
пользоваться сколько-либо зна¬ 
чимой популярностью, то можно 
будет с полной уверенностью ска¬ 
зать о превращении сегодняшней 
пары лидеров в тройку. Но о но¬ 
вейших наработках VIA в облас¬ 
ти ЦП мы уже рассказывали, по- 
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этому давайте вернемся к основ¬ 
ному предмету нашего обзора. 

Мир, расколотый надвое 

Итак, моделей материнских плат 
сегодня на рынке не просто мно¬ 
го, а очень, если не сказать из¬ 
лишне много. Весь их широкий 
ассортимент поддается класси¬ 
фикации по нескольким призна¬ 
кам. Наиболее емки и интересны 
для покупателя два из них: сте¬ 
пень универсальности (поддер¬ 
живаемая процессорная плат¬ 
форма) и уровень интеграции 
аппаратных ресурсов. 

Так как AMD и Intel выбрали 
непохожие пути дальнейшего раз¬ 
вития своих процессорных 


Традиционно покупатель при пла¬ 
нировании будущей архитектуры 
своего компьютера берет за основу 
в своих расчетах именно тип цент¬ 
рального процессора. Подобный 
подход справедлив и сегодня, 
но ограничения, накладываемые 
на допустимый спектр системных 
плат, могут существенно повлиять 
на конечную стоимость системы. 
Например, может возникнуть ди¬ 
лемма: более дешевый процессор 
AMD плюс дорогая материнская 
плата или более дорогой процес¬ 
сор Intel плюс дешевая плата. Бо¬ 
лее того, несовместимость процес¬ 
соров и системных плат 
существует даже внутри номенк¬ 
латуры продукции, выпускаемой 
одной фирмой, например из-за не- 



АВГГ 1394 dual socket. 

линеек, то каждая из них требует 
собственного уникального чипсета. 
Более того, даже тип используе¬ 
мой памяти на таких материнских 
платах зачастую различается. 


совместимости формфакторов 
процессоров AMD для разъемов 
SlotA и SocketA или различия 
в архитектуре семейств Pentium 
П/ПІ и Pentium IV. 


ABIT 

А вот самая интересная в практическом плане системная 
плата от АВП — SA6R-1394. Кок следует из названия, 
это модификация SA6R с поддержкой (наконец-тоі) ин¬ 
терфейса FireWire. В основе плоты — чипсет І815, 
о в качестве оригинальных особенностей стоит 
отметить последнюю версию фирменной системы 
управления SoftMenu III и высокопроизводительный RAID - 
контроллер High point НРТ370 АТА 100 для организации 
массива IDE -дисков. Поддержка FireWire осуществляется 
при помощи специального чипсета Texas Instruments. 
Плато предоставляет большие возможности для 
расширения возможностей системы: на ней установлено 
б слотов PCI и 4 разъема для модулей DIMM, что сегодня 
встречается не так уж и часто. 

Но самое примечательное прячется в SV6 — еще одной 
плоте с разъемом Socket 370 и чипсетом І815. Ее 
«изюминка» — это интегрированный но плате звуковой 
контроллер. Мы уже привыкли, что обычно но борту ма¬ 
теринских плат стоят простые и дешевые кодеки, обес¬ 
печивающие весьма среднее качество звука. Но АВП реши¬ 
тельно ломает сложившиеся стереотипы: используя SV6, 
вы можете с чистой совестью забыть о необходимости 
установки дополнительной корты. Но плате находятся 
сразу 3 аудиокодека, обеспечивающие воспроизведение 
шестиконольного звука! 

Для любителей высоких скоростей АВП приготовил 
модель ѴРб — наследника популярной модели ВР6 для двух 
процессоров формфактора Socket 370. В качестве 
чипсета для этой плоты выбран VIA Apollo Pro 133А, 
о для ускорения работы с дисковой подсистемой 
компьютера интегрирован RAID -контроллер. 



♦ б^^ОСуіЗЗ MHz Front Side Bus 

♦ Onboard IEEE-1394 (FireWire) 

♦ Supports up to 8 UDMA 33/6^^00 devices 

♦ RAID 0, 1, 0+1 

♦ 4 DIMM support up to 512 MB SDRAM 

♦ ATX Form Factor 

♦ ABIT SoftMenu^’^ III 
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ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 




Можно ли разогнать память 
отдельно от процессора? А то у 
меня FSB 66 (Celeron)/ а память 
может работать на частоте 133 и 
выше. 


Связь между частотой шины 
процессора и системной памяти 
зависит от того, какой чипсет 
установлен на вашей материнской 
плате. Если он позволяет работать 
в асинхронном режиме, то эти 
частоты выставляются независимо 
друг от друга, если нет — то обе 
шины вынуждены работать на 
одной и той же. Практически все 
новые чипсеты основаны на 
асинхронном режиме, однако часто 
пользователь сталкивается с 
ограничением: скажем, а при 
частоте FSB в 66 МГц на шину 
памяти можно подавать 66 или 100 
МГц, при FSB, равном 100,— 100 
или 133 МГц. 



Поначалу Windows ME 
позиционировалась как 
операционная система, полностью 
поддерживающая спецификацию 
РС-2000, в которой не нашлось 
места таким анахронизмам, как 
приводы гибких дисков и 
последовательные порты. Однако 
высокая степень инертности 
мышления производителей 
компьютерных систем не 
позволила этой спецификации 
стать фактическим стандартом, так 
что в Windows ME пришлось 
вкладывать и поддержку 
устаревшего железа. В принципе 
Windows ME стоит рассматривать 
как Windows 98 Third Edition с 
несколько урезанными функциями 
DOS — и не более того. 
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К чему тогда все разговоры об 
универсальности системных 
плат? А дело в том, что сущест¬ 
вуют устойчивые группы цент¬ 
ральных процессоров, даже отно¬ 
сящихся к различным 
семействам, которые уверенно 
поддерживаются тем или иным 
чипсетом. Так, например, для ра¬ 
боты с процессорами Intel 


Microstar 


щими прямого отношения 
к функциональным узлам мате¬ 
ринской платы, мы столкнулись 
довольно давно: речь идет о кон¬ 
троллерах флоппи-дисководов 
и жестких дисков (IDE и, заметно 
реже, SCSI). Еще в эпоху процес¬ 
соров класса i486 можно было 
встретить компьютеры, которые 
использовали разъемы, поме¬ 


бавить в систему еще пару-дру- 
гую IDE -устройств. 

Следующими жертвами уни¬ 
версализации стали модемы 
и звуковые карты. Благодаря 
простоте своей конструкции эти 
устройства легко разделяются на 
ряд примитивных функциональ¬ 
ных узлов, часть из которых, 
в свою очередь, поддаются про¬ 
граммной эмуляции. Другими 
словами, за выделенные процес¬ 
соры того же модема их работу 
может выполнять и центральный 
процессор, благо мощность ЦП 
в последние годы неуклонно рос¬ 
ла и до определенной степени ос¬ 
тавалась невостребованной. Ко¬ 
нечно, компьютер, 
оборудованный Pentium 166 
MMX, будет заметно тормозить, 
если в него установить софт-мо¬ 
дем, — потеря 50% процессорного 
времени пользователю гаранти¬ 
рована. А вот Pentium III или 
Athlon справятся с такой задачей 
без заметных проблем. 

Впрочем, полностью интегри¬ 
рованный на системной плате мо¬ 
дем встречается довольно редко, 
а вот звуковые карты установле¬ 
ны уже едва ли не на половине 
всех новых моделей. При этом 
качество звуковых чипсетов за¬ 
метно отличается от платы 
к плате: можно столкнуться 
и с самым дешевым решением, 
а можно найти и полноценную 
продукцию Creative. Конечно, 
с настоящим SB Live! интегриро¬ 
ванный на материнской плате 
звук не сравнится, и о 3D можно 
забыть и не вспоминать. Зато 
прослушивать оцифрованную 


N 


Линейка продуктов Microstar очень похожа на 
готовящуюся продукцию Gigabyte — набор системных 
плат с DDR -памятью для процессоров Intel и AMD, 
о также готовая к производству плата для Pentium 4. 
Если последняя ничем не отличается от стандартного 
эталона, то другие изделия заслуживают более 
пристального внимания. 

Рго26б Master — материнская плата для процессоров 
формфактора FC-PGA. В ней используется чипсет VIA 
Apollo Pro266 с тремя слотами для модулей памяти DDR 
DIMM и два — для старых SDRAM, позволяющих 
установить до 2 Гбайт оперативной памяти. 

Для подключения видеоадаптера на прату выведен 
интерфейс AGP Pro, кок на чипсете І850, а внешние 
устройства пользователь сможет подключить через 
USB -порты, которых предусмотрено аж целых 6 штук. 
Соответственно для процессоров Athlon будет 
выпускаться другая материнская плата — К7 Master-S. 
Помимо стандартных для чипсета AMD-760 функций но 
ней присутствуют интегрированный SCSI -контроллер 
и слот AGP Pro. В качестве альтернативы компания 
планирует выпускать также и плоты но новом чипсете 
от АП — АП MAGiK 1. 

Из существующих сегодня чипсетов Microstar 
продолжит в наступившем году использовать І815Е. 
Первой в этом ряду будет материнская плота 815Е 

Master-S, ориентированная -. 

но рынок 

высокопроизводительных 
систем. Обычный набор 
компонентов на ней 
расширен за счет 
интегрированного SCSI - 
контроллера. 


Celeron/Pentium Il/Pentium III 
можно использовать одну и ту же 
материнскую плату (скажем, ос¬ 
нованную на наборе микросхем 
ZX или VIA Apollo Pro). 



Все в одном: мода или 
требование времени? 

Показатель степени интегриро¬ 
ванности же, напротив, расширя¬ 
ет возможность выбора. Суть 
этой тенденции сводится к уста¬ 
новке непосредственно на сис¬ 
темную плату компьютера кон¬ 
троллеров, отвечающих за 
работу той или иной подсистемы 
PC. С первыми «ласточками» 
включения устройств, не имею¬ 


щенные непосредственно на ма¬ 
теринскую плату. Впрочем, более 
широко распространены были 
специальные «мультикарты» для 
шин ISA и VLB с FDD/HDD -ин- 
терфейсами на борту. А вот 
с приходом в нашу жизнь про¬ 
цессоров Pentium и глобального 
перехода на шину PCI интегри¬ 
рованные контроллеры стали 
фактическим стандартом. 

При этом, конечно, никто не ме¬ 
шает воспользоваться дополни¬ 
тельной картой расширения и до¬ 


музыку, пользоваться Internet - 
телефонией и даже играть 
в «плоские» игры удается без 
труда. 

После интеграции на мате¬ 
ринской плате аудиоустройства 
самым логичным следующим ша¬ 
гом эволюции был бы перенос на 
нее и видеоадаптера, что и про¬ 
изошло. При этом не происходит 
почти никакого уменьшения воз¬ 
можностей для пользователя — 
шина AGP никуда не исчезает, 
просто слот расширения для нее 
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не реализуется в явном виде. 
Вместо этого интегрированная 
видеокарта по-прежнему ис¬ 
пользует шину; просто вместо 
выделенной памяти она забирает 
под свои нужды определенный 
объем установленной в компью¬ 
тер физической оперативной па¬ 
мяти. Качество предустановлен¬ 
ного видео тоже бывает 
разным — от простенького чип¬ 
сета Intel 752 до серьезного аксе¬ 
лератора на основе Savage 2000. 
Кстати, практически все интег¬ 
рированные видеокарты являют¬ 
ся комбайнами 2D плюс 3D. Мы 
проверяли качество работы та¬ 
ких системных плат в современ¬ 
ных игрушках и пришли к выво¬ 
ду, что работают они вполне 


достойно. Наиболее продвинутые 
модели позволяют устанавли¬ 
вать и дополнительные модули 
памяти, предназначенные ис¬ 
ключительно для работы видео¬ 
адаптера. 

Наконец, на материнских пла¬ 
тах встречаются и интегрирован¬ 
ные сетевые карты. Тут особо до¬ 
бавить нечего, потому что такое 


«голого» аналога (если такой ана¬ 
лог, конечно же, существует). 
Встречаются и проблемы при их 
инсталляции в компьютеры, ра¬ 
ботающие под управлением не¬ 
традиционных операционных си¬ 
стем. 

Однако доводы сторонников 
выглядят более внушительно. 
Во-первых, интегрированная 


AOPEN 


Главная из продвигаемых компанией на рынок 
материнских плат — АХ4Т для процессоров Intel 
Pentium 4 с тактовой частотой до полутора гигагерц. 
АХ4Тявно позиционируется как high-end изделие, так 
как использует помять типа RDRAM 
и несет на себе интегрированный 
сетевой адаптер (разумеется, 
и аудиокодек тоже). Не обойден 
вниманием и главный конкурент Intel. 

Для процессоров Athlon и Duron АОреп 
выпускает системную плату МК7А на 
основе смешанного чипсета — 
в качестве «северного моста» 
выступает AMD-761 (200-266 МГц на 
шине процессора, память типа DDR), 
а на место «южного» установлено 
более дешевая микросхема VIA 686А. 

Что получится из такой смеси — 
посмотрим. 

Более традиционное решение 
компании — плата АХ37, в которой 
используется чипсет VIA Apollo Pro 266 
для процессоров Intel с поддержкой DDR SDRAM (ничего 
не поделаешь, VIA делает теперь основную ставку 
именно но этот тип памяти). Основные особенности 
платы, кроме поддержки высокоскоростной памяти, — 
встроенный RAID -контроллер для жестких дисков 
с интерфейсом IDE и фирменная технология защиты 
BIOS. Для процессоров же AMD тоже существует «клас¬ 
сическая» материнская плата — АК73Рго на основе на¬ 
бора микросхем КТ133 с расширенным списком поддер¬ 
живаемых частот на шине 
процессора. 

Наконец, системная пла¬ 
та МХ36 формата 
micro АТХ (2 модуля DIMM, 

2 слота PCI) для процес¬ 
соров Intel выполнено на 
основе архитектуры VIA 
ProSovage PM 133 
с интегрированным 
видеопроцессором S3 
Savage 4. 


решение можно только приветст¬ 
вовать. Обычно устанавливается 
адаптер 10/100 Мбайт с интер¬ 
фейсным разъемом под витую 
пару, то есть самый распростра¬ 
ненный тип NIC. 

Можно найти аргументы «за» 
и «против» использования интег¬ 


рированных системных плат. Их' 
противники считают, что ком¬ 
плексное решение ограничивает 
пользователя в выборе компонен¬ 
тов, причем зачастую вынуждает 
его работать с далеко не самым 
производительным и современ¬ 
ным оборудованием. К тому же 
высокоинтегрированная плата 
стоит несколько дороже своего 




ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 


Разъемы для мыши и «клавы» 
на новых «мамах» одинаковой 
формы разного цвета, если у 
меня оба кабеля серые, значит, 
все равно, как их подключать? 


] 


При таком подключении у вас 
перегорит блок питания, взорвется 
CD-ROM и расплавятся нечетные 
ножки процессора! Серая 
маркировка разъемов клавиатуры и 
мышки свидетельствует об их 
полной несовместимости с данной 
материнской платой. 


У меня два принтера. Второй 
был подключен к 
дополнительной ISA- 
мультикарте. На новой «маме» 
нет ISA, как мне быть со вторым 
принтером? 


Мы бы посоветовали вам 
воспользоваться переходником 
LPT-USB и подключить один из 
ваших принтеров к USB -порту 
материнской платы. LPT -интерфейс 
сам по себе уже является морально 
устаревшим и поддерживается 
современными чипсетами в 
основном исходя из соображений 
обратной совместимости. USB же, 
напротив, не только удобнее и 
быстрее в работе, но и позволяет 
подключить к компьютеру большое 
количество самых разнообразных 
устройств, причем абсолютно 
«прозрачно» друг для друга. 

Кстати, таким образом можно 
соединить в цепочку и несколько 
принтеров. 


Бывают ли другие устройства 
UDMA/66 кроме винчестеров? 


Да, они уже существуют, хотя на 
сегодняшний день их номенклатура 
выглядит довольно скромно. На 
рынке можно найти UDMA/66 DVD- 
КОМ'ы, CD-RW -устройства (хотя 
смысл использования столь 
быстрого интерфейса для 
подобных медленных устройств 
остается неясным), а также пару 
моделей стримеров. Как видите, 
акцент явно смещен в сторону 
жестких дисков, что 
неудивительно — именно они 
являются самыми требовательными 
к скорости обмена данными 
устройствами из всех, 
использующих интерфейс IDE. 


MegaGame 


157 

'V' 











































СУММА ТЕХНОЛОГИИ 


с 


ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 


Бывают ли «мамы» с 
четырехканальным звуком или 
мне все равно придется купить 
SB Live!? 


Да, в продаже уже появились 
материнские платы с 
полноценным четырехканальным 
звуком, причем количество таких 
моделей растет. Некоторые, 
кстати, оборудованы чипсетом от 
SB Live!, так что, если вам 
импонирует именно эта звуковая 
карта, необходимость в ее 
дополнительном приобретении 
отпадает. Но, помимо SB Live!, 
материнские платы оборудуются 
и системами объемного звука от 
других производителей, 
например, основанными на чипе 
Aureal. 


Если я подключу мой 4х CD-ROM 
к UDMA/66, как slave станет ли 
он работать в два раза быстрее, 
со скоростью 8х? 


К сожалению, не станет. 
Намного более вероятно, что то 
устройство, которое 
подключается к этому же каналу, 
как Master, резко замедлит свою 
работу. Скорость приводов CD- 
ROM измеряется относительно 
условной базовой (на которую 
рассчитаны музыкальные диски) 
и показывает, какой объем 
информации может быть 
физически считан с носителя за 
единицу времени. А вот 
интерфейс UDMA/66 отвечает за 
скорость обмена между 
устройством и его контроллером, 
то есть на скорость привода он 
не влияет никаким образом. 
Необходимость в UDMA- 
интерфейсах возникла из-за того, 
что скорость считывания и 
записи информации у 
современных жестких дисков 
стала намного выше, чем 
пропускная возможность IDE - 
канала. Четырехскоростной же 
CD-ROM (впрочем, равно как и 
восьмискоростной)требует для 
своей работы несравнимо 
меньшей скорости обмена 
данными. 




О 


плата является гарантией отсут¬ 
ствия каких-либо конфликтов 
между отдельными установлен¬ 
ными на ней устройствами. Еди¬ 
ный набор драйверов, входящий 
в комплект поставки, позволяет 
оперативно и без лишних про¬ 
блем установить все узлы и рас¬ 
пределить между ними систем¬ 
ные ресурсы. Во-вторых, наличие 
на материнской плате встроен¬ 
ных контроллеров отнюдь не ме¬ 
шает пользователю активировать 
или дезактивировать их по свое¬ 
му усмотрению, а в случае необ¬ 
ходимости заменять на самостоя¬ 
тельные карты расширения. 

И звук, и видео не говоря уже 
о модеме, вы всегда можете уста¬ 
новить, исходя из собственных 
потребностей. Зато стоимость од¬ 
ной интегрированной материн¬ 
ской платы по сравнению с набо¬ 
ром «системная плата плюс 
звуковая карта плюс ЗВ-акселе- 
ратор» заметно выигрывает. 

Считается, что интегрирован¬ 
ные решения рассчитаны в пер¬ 
вую очередь на применение 
в офисных компьютерах и рабо¬ 
чих станциях, и с этим можно со¬ 
гласиться. Простота настроек де¬ 


Чипсеты для процессоров 
Intel Pentium 

Чипсеты, разработанные непо¬ 
средственно компанией Intel, 
воспринимались потребителями 
по-разному, но в основном реак¬ 
ция бывала положительной. На¬ 
глядный пример этому — набор 
микросхем ВХ, технологически 
давно устаревший, но практичес¬ 
ки применяющийся по-прежнему 
широко. Несмотря на большое ко¬ 
личество современных чипсетов 
(как вышедших из недр самого 
Intel, так и выпущенных другими 


ASUS CUV4X 


И оперативную память типа 
SDRAM. Но именно в нем был ре¬ 
ализован новый стандарт часто¬ 
ты работы системной шины — 

100 МГц. Как легко заметить, 
именно этим «джентльменским 
набором» мы пользуемся и по сей 
день. Поначалу материнские пла¬ 
ты ВХ выпускались с разъемом 
Slot One для процессоров в карт¬ 
риджном формфакторе. Впослед¬ 
ствии, после знаменитой мигра¬ 
ции кэш-памяти и появления 
привычных «розеточных» про¬ 
цессоров для Socket 370, конст¬ 



лает такие системные платы 
крайне привлекательными для 
системных администраторов 
и работников служб технической 
поддержки. Вместе с тем они 
идеально подойдут и для домаш¬ 
них пользователей, делающих 
первые шаги в мире персональ¬ 
ных компьютеров, готовых по¬ 
жертвовать «навороченностью» 
своего первенца ради гарантии 
безотказной работы, отсутствия 
проблем с совместимостью от¬ 
дельных узлов, а также более 
низкой стартовой цены. К тому 
же это еще один шаг к превраще¬ 
нию персонального компьютера 
из довольно узкоспециализиро¬ 
ванного устройства в полноцен¬ 
ный домашний мультимедийный 
центр. 


ASUS СиѴ4х рассчитана на использование процессоров 
Intel Pentium Ill/Pentium Il/Celeron и базируется на наборе 
системной логики VIA 694X/694Z. Фронтальная шина 
поддерживает рабочие частоты до 133 МГц; из модулей 
памяти применимы те, которые соответствуют 
стандартам РС100 или РС133. 

Установленный но материнской плате IDE -контроллер 
может работать в режимах АТА/33 и АТА/66, а шина AGP 
'поддерживает стандарты AGP 4х и AGP Pro. Плоты 
расширения можно установить в один из пяти слотов PCI 
или опциональный ISA -розъем. Для повышения 

безопасности ASUS CUV4x 
оборудована детектором 
открывания корпуса 
компьютера. 

Это плота считается 
одним из лучших решений 
для Intel процессоров, если 
вы предпочитаете 
чипсеты от VIA. 


рукция системных плат измени¬ 
лась соответствующим образом, 
благо особых изменений в архи¬ 
тектуру вносить при этом не 
пришлось. 

ВХ поддерживает режимы 
AGP 1х и AGP 2х, что позволяет 
устанавливать в эти материнские 
платы практически любой совре¬ 
менный видеоадаптер. Макси¬ 
мальный объем адресуемой опе¬ 
ративной памяти, по замыслам 
инженеров, составлял 512 Мбайт, 
однако фирмы-производители 
иногда ограничивают этот пока¬ 
затель до 384 Мбайт, что, собст¬ 
венно, не так и критично для до¬ 
машнего компьютера. 
Интегрированный ГОЕ-контрол- 
лер поддерживал интерфейс 
АТА/33, а впоследст¬ 
вии и АТА/66 (по мере роста по¬ 
пулярности последней разработ¬ 
ки — АТА/100 — он тоже 
начинает реализовываться на 
платах). 

Однако всеобщую любовь 
пользователей ВХ снискал за по¬ 
истине безграничные возможнос¬ 
ти для разгона системы. Офици- 


компаниями), материнские платы 
на основе ВХ по-прежнему зани¬ 
мают не менее половины своего 
сегмента рынка. Да что там гово¬ 
рить, если именно на нем создана 
плата ASUS CUBX, считающаяся 
на сегодняшний день лучшим 
продуктом в своей категории? 

Вечно молодой ВХ 

Intel ВХ появился на рынке еще 
в 1998 году и пришел на смену 
чипсету LX, разработанному 
компанией специально для не¬ 
давно появившихся процессоров 
класса Pentium II. Как и его 
предшественник, ВХ поддержи¬ 
вал такие новшества, как выде¬ 
ленную шину AGP для высоко¬ 
скоростных видеокарт 
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ально поддерживая два режима 
работы — 66 МГц и 100 МГц, сис¬ 
темные платы на этом чипсете 
позволяют повышать частоту си¬ 
стемной шины вплоть до 133 МГц 
и даже 150 МГц (правда, не все 
из них). Прибавьте к этому воз¬ 
можность гибкого управления по¬ 
даваемым на центральный про¬ 
цессор напряжением — ив итоге 
мы получим идеальную платфор¬ 
му для превращения дешевого 
бюджетного PC в мощную игро¬ 
вую станцию. При этом в какой- 
то степени повысилась и защита 
системной платы от возможных 
негативных результатов разго¬ 
на — появился новый делитель 
для шины PCI. Так как ее ско- 


RIMM. 


щий от технического прогресса 
ВХ. Поэтому новый набор микро¬ 
схем был воспринят широкими 
массами на «ура», хотя особыми 
новшествами по сравнению со 
своим предшественником он не 
обладал. Основным достоинством 
линии VIA APOLLO Pro 133 яв¬ 
лялось постепенное внедрение 
таких особенностей, как систем¬ 
ная шина, работающая на часто¬ 
те в 133 МГц, ШЕ-контроллер 
с поддержкой интерфейса 
АТА/66 и шина AGP, работаю¬ 
щая в режиме 4х. 

Может быть, чисто количест¬ 
венно эти усовершенствования не 
слишком впечатляют стороннего 
наблюдателя, однако на деле они 


сомневался!). Дело в том, что при 
конструировании материнской 
платы в нее был заложен асин¬ 
хронный режим работы (у нас его 
называют «разнесенной шиной»). 
Суть такой технологии сводится 
к тому, что тактовые частоты 
фронтальной шины центрального 
процессора и системной памяти 


Transcend 


весьма хитрое и неочевидное на 
первый взгляд. 

Дело в том, что установленная 
на системной плате шина AGP 
в режиме 4х требует определен¬ 
ной полосы пропускания, ширина 
которой должна составлять чуть 
более 1 Гбайт в секунду. В про¬ 
тивном случае мощность интер- 



Рі вот у компании Transcend нет готового решения для 
поддержки Pentium 4, зато именно она была одной из 
первых фирм, выпустивших стабильный образец 
материнской плоты для розетки Socket 370 и памяти 
типа DDR. Между прочим, Transcend — единственная на 
свете компания, которая самостоятельно производит 
и модули DDR DIMM, и материнские платы, на которых 
они используются. 

Для процессоров Intel вниманию покупателей 
предлагается системная плата TS-APR3 на чипсете VIA 
Apollo Рго2бб. Нестандартное решение касается 
компоновки разъемов памяти: один поддерживает 
модули SDR DIMM, а три других — DDR DIMM. Поэтому 
общий объем оперативной памяти может достигать 
не 2 Гбайт, как на других платах, а только полутора 
гигабайт, но это более чем достаточно для 
удовлетворения не только среднестатистического 
пользователя, но и самого взыскательного игрока. 

А для продукции AMD Transcend использует не 
фирменный чипсет AMD-760, о АН МАСіК 1. 


Super PIIISCD. 

рость напрямую зависит от ско¬ 
рости работы системной шины, 
то и повышение частоты на по¬ 
следней вело к лишним мегагер¬ 
цам, на которых вынуждены ра¬ 
ботать все дочерние карты. 

А далеко не все из них способны 
вынести подобное перенапряже¬ 
ние, когда вместо штатных 33 
МГц реальная частота составля¬ 
ла 50 МГц и более... Новый же де¬ 
литель позволил сделать PCI бо¬ 
лее независимой от разгона 
процессора и системной памяти. 

Прекрасен, как Аполлон 

Чипсет VIA APOLLO Pro 133 был 
выпущен на рынок в очень удоб¬ 
ный для компании VIA момент: 
постоянные задержки с выходом 
в свет флагманской модели 
Intel І820 вынуждали производи¬ 
телей материнских плат исполь¬ 
зовать надежный и проверенный 
временем, но все-таки отстаю- 


управляются независимо друг от 
друга. Как результат — большая 
гибкость при выборе компонентов 
для сборки компьютера (и про¬ 
цессоры Intel, и модули DIMM 
бывают как рассчитанными на 


FIC 

У компании FIC в активе имеется по одной системной 
плоте с поддержкой DDR -модулей памяти для 
процессоров AMD и Intel, а также находящаяся на 
стадии разработки плата на І850. В первом случае это 
AD11 но смешанном чипсете AMD-761/VIA686B, 
во втором — FP1 1, использующая набор микросхем VIA 
Apollo Рго2б6 с опционально интегрированным RAID - 
контроллером. 

В эконом-классе продукция фирмы будет представлено 
в этом году материнской платой АМЗЗ с разъемом 
Socket А, на которой использован чипсет VIA КМ 133, 
и аналогичной ей АМЗЗ для процессоров Intel. Обе 
карты оснащены интегрированной AGP -видеокартой на 
основе S3 Savage 4. 


способствовали заметному росту 
производительности компьюте¬ 
ров. Из трех направлений эволю¬ 
ции самым перспективным ока¬ 
залось увеличение тактовой 
частоты системной шины (кто бы 


100 МГц рабочей частоты, так 
и на 133 МГц — не говоря уже 
о 66 МГц для Celeron). Помимо 
явных преимуществ от повыше¬ 
ния частоты, в VIA APOLLO Pro 
133 обнаружилось и еще одно 


фейса окажется невостребован¬ 
ной, и даже самая современная 
видеокарта, установленная в та¬ 
кой компьютер, начнет тормо¬ 
зить, причем не по своей вине. 
Реально такой поток данных воз¬ 
можно обеспечить, только запус¬ 
тив системную шину на частоте 
в 133 МГц (это даст 1,3 Гбайт 
в секунду). Однако на чипсете ВХ 
отсутствовал необходимый дели¬ 
тель, в результате чего с разо¬ 
гнанными до 133 МГц материн¬ 
скими платами отказывались 
работать многочисленные AGP- 
ускорители, которым приходи¬ 
лась не по вкусу повысившаяся 
на треть частота. VIA APOLLO 
Pro 133 же снимает все пробле¬ 
мы. Память PC 133? Втыкайте! 
Процессор на 100 МГц? Пойдет. 
GeForce — на полную мощность. 
В общем, асинхронный режим — 
великая вещь. 

Intel для бедных 

Этому семейству чипсетов Intel 
судьбой было уготовано затыкать 
бреши в корпоративной обороне 
в условиях постоянных задержек 
с выходом в свет новых продук¬ 
тов. Из-за этого и усовершенст¬ 
вования, которыми отмечены 
старшие модели Intel 1810, более 
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ASUS A7V 


Системная плата ASUS A7V выполнена на основе чипсета 
VIA КТ133 для поддержки последнего поколения 
процессоров AMD Athlon Thunderbird/Duron с тактовыми 
частотами от 550 МГц до гигагерца и больше. Плата 
поддерживает до полутора гигабайт оперативной 
памяти стандартов РСЮО, РС133 и VCM133. Настройка 
тактовой частоты производится пошагово с приростом 
в 1 МГц. 

Из прочих современных возможностей ASUS A7V обладает 
АТА/100-контроллером ЮЕ^ слотом AGP 4х и поддержкой 
до 7 USB-nopmoB. Слоты расширения представлены 5 PCI 
и одним AMR. 


(который при этом становится 
недоступным для других про¬ 
граммных и аппаратных объек¬ 
тов системы) в режиме реального 
времени, то есть исходя из кон¬ 
кретной задачи. 

Все изложенное справедливо 
для всех материнских плат, вы¬ 
полненных на основе чипсетов 
семейства Intel 1810, однако по 
мере его эволюции появлялись 
и кое-какие новые детали. Так, 
уже после выхода на рынок набо¬ 
ров микросхем от VIA, Intel был 
вынужден оперативно отреагиро¬ 
вать на возникшую (и притом 
крайне серьезную) конкуренцию. 
Но спасительный чипсет 1820 был 
еще не готов для массового про¬ 
изводства, а 1815-го еще не было, 
поэтому в спешном порядке не¬ 
сколько усовершенствовали 1810. 
Новый продукт получил «проме¬ 
жуточное» название Intel 1810Е 
и, если и не спас Intel от частич¬ 
ной потери своих позиций, то, 
по крайней мере, закрепил за 
компанией необходимую долю 
рынка в сегменте массовых де¬ 
шевых изделий. 

По большому счету, 

Intel 1810Е — более быстрый ва¬ 
риант классического Intel 1810. 

Он позволяет использовать про¬ 
цессоры, работаюшие на номи¬ 
нальной частоте в 133 МГц. Но — 
только лишь процессор. Увы, оба 
чипсета используют один-един- 


ственный тип оперативной памя¬ 
ти, а именно — SDRAM, соответ¬ 
ствующий требованиям РС-100. 
Конечно, асинхронный режим ра¬ 
боты — большой плюс, но проек¬ 
тировщикам из Intel не мешало 
бы ознакомиться с опытом рабо¬ 
ты их коллег из VIA, которые 
позволили варьировать рабочие 
частоты как процессора, так 
и модулей DIMM в широких пре¬ 
делах, Тем не менее новая фрон¬ 
тальная шина работает с самыми 
современными процессорами, 
не отказываясь при этом от всех 
удобств дешевых интегрирован¬ 
ных материнских плат. В прин¬ 
ципе, в Intel 1810 было реализова¬ 
но еще одно новшество — 
немного модифицированный гра¬ 
фический процессор. В частнос¬ 
ти, появилась независимая па¬ 
мять, отводимая под видеобуфер 
и работающая на полной частоте 
(133 МГц). Общая производитель¬ 
ность системы от этого вряд ли 
увеличилась, зато трехмерные 
игры стали бегать на компьюте¬ 
рах, оснащенных Intel 1810Е, не¬ 
много шустрее. Впрочем, приоб¬ 
ретение Intel 1810Е для чисто 
игрового компьютера — это, мяг¬ 
ко говоря, извращение. 

Все чипсеты этого семейства 
ориентированы на машины на¬ 
чального уровня, и именно для 
них они, конечно, предоставляют 
все необходимые аппаратные 



похожи на наскоро наложенные 
заплатки. Однако независимо от 
своей роли в маркетинговой по¬ 
литике компании чипсет полу¬ 
чился довольно удачным — если 
брать в расчет, конечно, конкрет¬ 
ный сегмент рынка, на который 
нацелены системные платы на 
Intel 1810. 

Первая модель из рассматри¬ 
ваемого ряда — Intel 1810 — была 
первым продуктом Intel с интег¬ 
рированной видеосисте¬ 
мой и хабовой архитек¬ 
турой системной логики 
вместо традиционной 
«двухмостовой». 

С графикой все про¬ 
сто. Непосредственно 
в контроллере GMCH со¬ 
держится ядро видеосис¬ 
темы 1752. По основным 
характеристикам оно во 
многом похоже на пер¬ 
вый созданный Intel ак¬ 
селератор графики — 

1740. Отличия затрагива¬ 
ют в основном специфи¬ 
ку условий работы инте¬ 
грированного 
адаптера — интерфейса 
подключения к системе 
и менеджера памяти. 

В результате чипсет поз¬ 
волил графическому про¬ 


цессору обращаться к системной 
памяти напрямую, а не опосредо¬ 
вано через шину AGP. То есть, 
это как бы еще AGP, но уже не 
совсем... Благодаря такому хитро¬ 
му шагу пропускную полосу уда¬ 
лось повысить в полтора раза — 
до 800 Мбайт в секунду. В свою 
очередь, другой механизм позво¬ 
ляет резервировать необходимый 
для работы графического адапте¬ 
ра объем оперативной памяти 


ASUS CUSL2-C 


Одна из лучших плат на сегодня. Это первая плата на 
чипсете І815ЕР — то есть І815 без встроенного 
видеоадаптера. Причем вышедшая со значительным 
опережением всех конкурентов. Причина проста: 
чипсет І815ЕР был выпущен корпорацией Intel по 
просьбе ASUS. Последние обнаружили какие-то 
проблемы с интегрированным видео и вместо того, 
чтобы бороться с ними своими силами, предложили 

Intel выпустить урезанную 
версию чипсета. Учитывая 
то, что все остальные 
платы на І815 успешно 
работают, проблемы явно 
были не столь серьезны, но 
с другой стороны — зачем 
вам VGA на плате, которым 
никакой нормальный 
игроман пользоваться не 
будет? 

По всем возможностям и 
характеристикам плата 
CUSL-2C — в первых рядах, 
к сожалению, включая и 
цену. Как известно, за 
лучшее качество всегда 
приходится несколько 
переплачивать. 
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Chaintech АТА7. 

средства: AGP 4х-подсистему, 
ATA/66 -контроллер, AC -кодек 
и AMR -разъем, а также относи¬ 
тельную простоту установки 
и настройки. 

Intel для знающих 

Если бы мы рассматривали чип¬ 
сеты Intel для современных сис¬ 
темных плат не в алфавитном по¬ 
рядке, а по степени возрастания 
их «продвинутости», то Intel І8І5 
достойно замыкал бы этот список 
как самый интересный и полез¬ 
ный для пользователя набор мик¬ 
росхем. Причем в его появлении 
косвенно оказался замешанным 
тот самый злополучный І820, ко¬ 
торый спутал компании все кар¬ 
ты. В результате технических 
проблем с вышеназванным чип¬ 
сетом, а также его неудовлетво¬ 
рительного продвижения на рын¬ 
ке Intel оказался в довольно 
ш;екотливой ситуации: нижняя 
и высшая категории системных 
плат были представлены соответ¬ 
ственно І810/І810Е и І820, а вот 
емкий средний диапазон превра¬ 
тился в ожесточенное поле боя 
между платами, основанными на 
микросхемах VIA и разогнанны¬ 
ми «старичками» ВХ. 

Intel І815 — несколько запоз¬ 
давшая, но тем не менее достой¬ 
ная реакция Intel на требования 
пользователей. Материнские 
платы на этом чипсете поддер¬ 
живают весь спектр выпускае¬ 
мых компанией процессоров 
класса Pentium Il/Pentium 
Ill/Celeron, работают с оператив¬ 
ной памятью типа SDRAM, соот¬ 
ветствующей стандартам PC- 100 
и PC- 133 общим объемом до по¬ 
лугигабайта. Кроме того, на них 
реализованы контроллеры IDE - 
устройств АТА/66 и АТА/100, 
встроенные видеопроцессоры 
и аудиокодеки. Более современ¬ 
ный вариант чипсета Intel І815Е 
имеет на борту также встроен¬ 
ную сетевую карту. 


Чипсет построен по ставшей 
стандартной для новых продук¬ 
тов Intel хабовой архитектуре 
с внутренней шиной обмена, ско¬ 
рость обмена данными по которой 
достигает 266 Мбайт в секунду. 
Ядро графического процессора 
мало изменилось по сравнению 
с моделями Intel І810 и по-преж¬ 
нему базируется на логике І752. 
Видеобуфер вынесен вовне, его 

/ 


Chaintech 


Chaintech, в свою очередь, тоже переключила внимание 
на внедрение DDR -памяти и выпустила 
соответствующие материнские платы для 
процессоров Intel с разъемом Socket 370, параллельно 
разрабатывая такой же продукт для архитектуры 
AMD. В дальнейших планах значится также плата на 
чипсете І850 для Pentium 4. 

6JVD2, та самая материнская плата для интеловских 
процессоров, использует чипсет VIA Apollo Pro266 — 
комбинацию микросхем VIA 8633 и VIA8233. Обратите 
внимание, что название «северный мост» и «южный 
мост» относительно новых чипсетов VIA больше не 
применяется: компания коренным образом 
пересмотрело архитектуру своей системной логики, 
реагируя тем самым на переход Intel но ходовую схему. 
Новая технология соединения компонентов чипсета 
называется V-Link. Оно тоже использует для связи не 
шину PCI, а выделенный независимый канал. 
Отличительная особенность 6JVD2 — наличие 
одновременно двух слотов для DDR DIMM и двух 
обычных для SDR DIMM. Параллельно их применять, 
конечно, нельзя, зато выбрать одно из двух решений, 
исходя из своих потребностей и финансовых 
возможностей, — легко. 

Вторая новинка Chaintech — материнская плата 
7RJD2, выполненная 
с помощью набора 
микросхем АП MAGiKl. 
Похоже, ей суждено стать 
первым серийным продук¬ 
том, использующим дан¬ 
ную системную логику. 
7RJD2 рассчитана на при¬ 
менение процессоров AMD 
с частотой фронтальной 
шины от 200 до 266 МГц. 
Плата будет выпускаться 
в двух модификациях: 
только в DDR -варионте 
и в смешанном с наличием 
слотов для SDRAM -памяти. 
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І^абли No 1 , 

Неприятная особенность нового чипсета І815 
заключается в том, что Windows до установки 
драйверов от чипсета не видит второй IDE - 
контроллер. Поэтому если CD-ROM, как это обычно 
бывает, присоединен ко второму IDE, то в Windows его 
не видно. А драйвера, разумеется, находятся но CD. 
Лучшим решением этой проблемы будет: перед тем, как 
разбирать и вынимать старую системную плату, 
возьмите CD от новой и перепишите с него заранее все 
необходимые драйвера на винчестер. Если же старая 
«мама» уже вынута и продана, то можно попробовать 
один из следующих вариантов: загрузить Dos с 
поддержкой CD с CD-ROM или FDD и опять же переписать 
драйвера на жесткий диск. Или попробовать временно 
подключить к первому IDE -контроллеру винчестер и CD- 
ROM. В этом случае есть шанс, что Windows его увидит. 
Разумеется, после установки правильных драйверов все 
эти проблемы снимаются. 



можно устанавливать в качестве 
карты расширения. Скорость ра¬ 
боты системы от этого сильно не 
увеличивается, зато встроенный 
видеоадаптер позволяет играть 
с довольно приличной производи¬ 
тельностью — не столько за счет 
І752, сколько за счет более про¬ 
изводительной фронтальной ши¬ 
ны. 

Таким образом, если оснас¬ 
тить материнскую плату на Intel 
І815 внешней видеокартой, то та¬ 
кая система ничем не уступит 
конкурирующим изделиям VIA, 
а в стандарных бизнес-приложе¬ 
ниях Windows, программах, тре¬ 
бующих интенсивной обработки 
данных (мультимедийных или 
графических), и даже в большин¬ 
стве современных игр покажет 
более высокие результаты. 

Intel для богатых 

І820 достоин титула «чипсет упу¬ 
щенных возможностей». О нем 
все время хочется сказать «если 
бы». Если бы І820 вышел в срок... 
Если бы он изначально поддер¬ 
живал хотя бы SDRAM, не говоря 
уж о DDR... Если бы модули памя¬ 
ти RAMBUS были бы дешевле... 

Однако слова из песни не вы¬ 
кинешь: І820 — то, что он собой 
представляет. Это чипсет, рас¬ 
считанный на применение в пер¬ 
сональных компьютерах среднего 
и высшего уровня, при помощи 
которого Intel собирался произ¬ 
вести небольшую революцию 
в своей отрасли. Основной отли¬ 
чительной особенностью 
і820-плат является использова¬ 
ние в них принципиально нового 
типа оперативной памяти, осно¬ 
ванной на технологии Rambus. 

Это позволяет добиться более 


высокой производительности, как 
по сравнению с РС-100, так 
и с PC- 133: пропускная способ¬ 
ность RDRAM -модулей достигает 
полутора гигабайт в секунду 
и выше. Частично это использу¬ 
ется и шиной AGP 4х, которая 
нуждается в очень широком ка¬ 
нале связи с оперативной памя¬ 
тью. Графическая система І820 
использует режим fast writes, 
в котором она обменивается дан¬ 
ными с центральным процессо¬ 
ром компьютера напрямую, ми¬ 
нуя память. При работе 
с программами, интенсивно обра¬ 
батывающими трехмерную гра¬ 
фику, польза от такого решения 
становится очевидной. 

І820 строится на той же хабо- 
вой архитектуре, что и осталь¬ 
ные семейства І8хх, но основной 
хаб (тот, который отвечает за уп¬ 
равление оперативной памятью, 
AGP и самой системной шиной) 


отличается от аналогичных мик¬ 
росхем в других чипсетах за счет 
иного менеджера ОЗУ. Хаб вво¬ 
да-вывода традиционно поддер¬ 
живает шину PCI, отвечает за 
раздачу каналов DMA и систем¬ 
ных прерываний, интегрирует 
в себе контроллер IDE -устройств 
с интерфейсом АТА/66 или 
АТА/100 и точки подключения 
АС-кодеков. Третий хаб является 
по сути флэш-модулем BIOS сис¬ 
темной платы, а также реализует 
аппаратный генератор случай¬ 
ных чисел. 

Насколько оправдала себя 
ставка Intel на Rambus? Есть се¬ 
рьезные опасения, что эффект от 
этого решения будет носить все 
более и более негативный харак¬ 
тер. Пока на рынке доминирует 
оперативная память РС-100 
и РС-133, Rambus обеспечит І820 
преимущество в скорости (осо¬ 
бенно при установке двух и более 
независимых каналов, как это ре¬ 
ализовано на чипсете І840). Одна¬ 
ко за небольшой прирост быстро¬ 
действия пользователю придется 
заплатить намного больше денег. 
А внедрение стандарта РС-266 


Soltek SL-65ME 


и вообще сам процесс постепен¬ 
ного вытеснения старых модулей 
памяти новейшими DDR -микро¬ 
схемами неизбежно сделают ис¬ 
пользование Rambus попросту 
нерентабельным. В частности, это 
уже привело к тому, что 
в і820-платы различными путями 
добавляется поддержка SDRAM - 
памяти. 

Intel І840 

Чипсет Intel І840 интересует нас 
постольку-поскольку: он пред¬ 
назначен для материнских плат 
серверов и мощных рабочих 
станций, использующих много¬ 
процессорную архитектуру. Од¬ 
нако с чисто теоретической точки 
зрения такой компьютер был бы 
идеальной игровой платформой 
даже для самых требовательных 
пользователей, поэтому мы 
вкратце рассмотрим и этот набор 
микросхем. 

Intel І840 представляет собой 
«утяжеленный» вариант Intel 
І820. Три хаба (контроллер памя¬ 
ти, ввода-вывода и фирменного 
программного обеспечения) до- 



Вполне типичная полноразмерная плата на чипсете і815. 
Как и следует ожидать, поддерживает процессоры 
Pentium III и Celeron в FC-PGA исполнении. При 
тестировании показала хорошую стабильность работы и 
отсутствие глюков, за исключением одного, 
свойственного многим платом на этом чипсете ,— «не 
просыпается» из режима sleep. Из интересных 
особенностей — к плате прилагается еще один внешний 
температурный датчик, который можно подсоединить к 
любому устройству по вашему выбору. Один из 
испытателей, тут же решивший, что наиболее 
актуальная температура для него — его собственная, 
зажал датчик в руке. Через минуту BIOS показал 34° С, 
что соответствует реальности. До подмышки или иного 
места, в котором медики рекомендуют измерять 

температуру тела, 

> датчик дотянуть не 
3 удалось — длина 
провода всего 25 см. 
Еще одним огорчением 
было то, что 
показания 
дополнительного 
датчика видны только 
в BIOS, а в Windows - 
программе 

диагностики он еще не 
появился. Надеемся 
эта проблема будет 
исправлена в 
ближайшей версии 
программы. 
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полнены еще тремя: Р64Н (кон¬ 
троллер 64-х разрядной шины 
PCI с поддержкой 33/66 МГц), 
MRH-R (повторитель для 
Rambus, разделяющий каналы 
памяти для повышения произво¬ 
дительности) и MRH-S (выполня¬ 
ющий ту же функцию, что и пре¬ 
дыдущий, но для памяти типа 
SDRAM). 

Главным же преимуществом 
Intel І840 является многоканаль¬ 
ный доступ к оперативной памя¬ 
ти. Вот тут-то Rambus показыва¬ 
ет себя во всей красе: 
при использовании двух каналов 
вместо одного пропускная спо¬ 
собность возрастает до 3,2 Гбайт 
в секунду! Даже самый мощный 
AGP -адаптер неспособен загру¬ 
зить такую полосу полностью. 

Большинство системных плат 
на Intel І840 оборудуются не ин¬ 
терфейсом AGP 4х, а AGP Pro 
с измененным вольтажем, 
но прежней скоростью работы, 
равной 1,06 Гбайт в секунду. 

Выпускаемые на основе Intel 
І840 продукты стоят дорого, 
да и встречаются намного реже, 
чем представители прочих се¬ 
мейств Intel і8хх. 


AMD: рывок к победе 
Первый шаг 

Компания AMD концентрирует 
свое внимание не только на вы¬ 
пуске самих процессоров, хотя 
это направление деятельности 
остается приоритетным. На роль 
мирового лидера в области созда¬ 
ния чипсетов фирма отнюдь не 
претендует, хотя и не собирается 
отдавать поддержку своих изде¬ 
лий на откуп другим участникам 
рынка, в лице тех же VIA или 
ALi. 

Для обеспечения своего про¬ 
цессора Athlon соответствующим 
набором системной логики компа¬ 
ния выпустила чипсет AMD-750. 
Он основан на стандартной архи¬ 
тектуре: две микросхемы — 
«моста», связывающихся между 
собой через шину PCI. AMD-750 
позволяет работать системной 
шине на частоте в 200 МГц, а ши¬ 
не памяти — 100 МГц, что накла¬ 
дывает жесткие ограничения на 
применимые на таких системных 
платах модули памяти (общий 
объем которой может достигать 
768 Мбайт). 

Чипсет включает в себя кон¬ 
троллеры интерфейсов AGP (1х 
и 2х) и IDE (Ultra АТА/66). 

«Your other left...»®, 
или «Аполлон» для 
«Атлона» 

Выпуск в свет чипсета КХ133 
дал пользователям персональных 
компьютеров, оборудованных 


процессорами AMD Athlon, дол¬ 
гожданную возможность выбора. 
Предыдущий чипсет, AMD-750, 
уже не соответствовал современ¬ 
ным требованиям, и все преиму¬ 
щества мощного ЦП значительно 
редуцировались недостаточной 
функциональностью системной 
платы. 

Собственно, все неудобства за¬ 
ключались (как и в случае с чип¬ 
сетами для процессоров Intel) 
в отсутствии поддержки памяти 
PC- 133 и стандарта AGP 4х. VIA 
не стала мудрствовать лукаво 
и применила в КХ133 те же са¬ 
мые наработки, которые уже 
с успехом воплотились в архи¬ 
тектуре Apollo Pro 133А. 

Другими словами, чипсет был 
создан по асинхронному принци¬ 
пу, позволяющему разделять час¬ 
тоту работы фронтальной шины 
центрального процессора и опера¬ 
тивной памяти. Таким образом, 
повысилась как скорость системы 
в целом, так и пропускная способ¬ 
ность для графических акселера¬ 
торов. 

КХ133 поддерживает процес¬ 
соры, выпущенные в формфакто- 


реализован аппаратный модуль 
контроля за состоянием материн¬ 
ской платы (вольтаж и темпера¬ 
тура центрального процессора). 

Перспективы для апгрейда 
на этот год 

Что ожидает нас в наступившем 
году? В первую очередь это нача¬ 
ло широкого применения DDR - 
памяти, причем как на тех мате¬ 
ринских платах, которые 
разрабатываются под процессы 


Soltek SL-67KV 


чатление, что производители не¬ 
охотно идут на внедрение прин¬ 
ципиально новых изделий, пред¬ 
почитая прибегать к помощи 
отлично зарекомендовавших себя 
в прошедшем году чипсетов. Та¬ 
ким образом, в первой половине 
2001 года на рынке появится ряд 
наборов микросхем — VIA 
KL133, VIA КМ133, VIA 
ProSavage PM133, Intel І815ЕР, 
которые представляют собой 
слегка модернизированные архи- 


В основе Soltek SL-67KV — чипсет VIA Apollo РгоІЗЗА 
для процессоров Intel класса Pentium П/Ш или Celeron. 
Но плоте установлены шина AGP 4х, кодек АС97 и 
встроенная звуковая корта, разъемы для подключения 
инфракрасных портов и AMR, о также порты USB. Для 
дополнительных корт расширения предусмотрены 5 
слотов PCI и один ISA. 

Контроллер IDE поддерживает режимы АТА/33 и 
АТА/66. Три разъема для модулей DIMM позволяют 
установить до 768 Мбайт оперативной памяти. К 
сожалению, Soltek SL-67KV не поддерживает таких 
функций, как Suspend to Disk и Suspend to RAM. Все 

настройки, включая 
выставление 
тактовой частоты 
системной шины, 
управляются 
посредством AWARD 
BIOS. 



ре для Slot А. Но в последнее вре¬ 
мя AMD вслед за Intel перешла на 
сокетный разъем, и все новые мо¬ 
дели Athlon и Duron доступны 
пользователям только в виде 
Socket А. По такому случаю VIA 
выпустила на рынок слегка изме¬ 
ненную версию чипсета — КТ133. 
Функциональных различий меж¬ 
ду ними нет — исправления кос¬ 
нулись поддержки семейства 
Thunderbird, которое не всегда 
корректно работало с КХ133. 

Чипсет КХ133 сделан в клас¬ 
сической «двухмостовой» архи¬ 
тектуре, причем «южная» микро¬ 
схема поддерживает стандартный 
набор функциональных расшире¬ 
ний: АС-кодек, ATA/66 -контрол- 
лер и т. п. Кроме того, в ней же 


Intel, так и Athlon. На прошед¬ 
шей осенью выставке Comdex об¬ 
разцы такой продукции были по¬ 
казаны компаниями VIA (VIA 
Apollo Рго26б, VIA КТ266) и All 
(All Aladdin Pro5, Ali MAGiK 1). 
Посетители смогли познакомить¬ 
ся и с новейшей разработкой 
AMD — чипсетом AMD-760. 

Недавно появившиеся процес¬ 
соры Intel Pentium IV, как изве¬ 
стно, не совместимы со своими 
предшественниками в плане сис¬ 
темной архитектуры. Материн¬ 
ские платы для них пока пред¬ 
ставлены единственным 
чипсетом — Intel І850, да и коли¬ 
чество самих моделей плат на се¬ 
годняшний день пока невелико. 
Вообще, складывается такое впе- 


тектуры сегодняшних 
VIA KX133Hlntel І815. 

Наиболее обширной 
номенклатурой выпуска¬ 
ющихся или готовящихся 
к выпуску материнских 
плат обладает компания 
ASUS, которая, похоже, 
перепробовала все допус- 
і тимые комбинации из су- 
■■ ^ ществующих чипсетов 

и типов модулей оператив¬ 
ной памяти. Другие компании вы¬ 
ходят на рынок не столь глобаль¬ 
но. Впрочем, ASUS — лидер, 
и этот титул надо постоянно под¬ 
тверждать. 

Так или иначе, но в этом году 
нас ожидает массовый переход 
на DDR. Ни один из производите¬ 
лей системных плат не обошел 
вниманием эту тенденцию. Ком¬ 
пании VIA и ALi уже имеют 
в своем активе DDR -чипсеты, 
поддерживающие как процессо¬ 
ры Intel, так и AMD. Да и сама 
AMD, разработав свой набор ми¬ 
кросхем AMD-760, дала понять, 
что принимает новую техноло¬ 
гию. Что ж, слово за Intel. 

Один-единственный чипсет 
І850 не сможет обеспечить 
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ACorp 6via90a1 

Относительно дешевая плата на чипсете VIA 686А, 
сделанная под процессоры Intel Pentium III и Celeron Socket 
370. Обладает хорошим сочетанием 
цена/производительность и предоставляет достаточно 
широкие возможности по выбору частоты FSB. Как и все 
платы на чипсете VIA Apollo Pro, позволяет выбирать 
частоту работы памяти, относительно FSB, варьируя ее 
в обе стороны. 

При наиболее дотошном тестировании данной плоты был 
обнаружен интересный повторяющийся глюк. При запуске 
DirectsD -приложения, то бишь онлайновой игры, 
в зависимости от того, что пользователь делает в игре, 
наступает 80%-я потеря пакетов от модема. То есть 
стоит ваш персонаж 
в игре, никаких лагов, все 
спокойно. Решаете 
напасть на монстра — 
и, пожалуйста, 80% pkt 
loss. Ни одна из 
подозреваемых сторон 
(разработчики игры, 

АСогр, Microsoft) пока не 
дали ответа на вопрос, ^ 

в чем дело. Остается 
лишь надеяться, что . | 

это достаточно редкий - г j 
глюк, который вам не ' * 

встретиться. 

В остальном же плота | 

хорошая. I 

! 


ционных систем, прикладных па¬ 
кетов и игр отстает по своим тем¬ 
пам от роста размеров «хардов». 
Так что мы считаем замену 4-6 
Гбайт диска на 20 Гбайт наиболее 
оправданным апгрейдом. 


Скорость вращения 

Эта величина влияет на общую 
скорость дисковой подсистемы 
довольно хитрыми путями, но, 
по-видимому, 7200 оборотов в ми¬ 
нуту становится фактическим от¬ 
раслевым стандартом, и покупать 
новый жесткий диск с более низ¬ 
кой скоростью было бы странно. 
Те же винчестеры, которые рабо¬ 


процессорам Pentium 4 сколько- 
либо заметной доли рынка, а же¬ 
сткая привязка к использованию 
памяти типа Rambus может от¬ 
пугнуть большинство потенци¬ 
альных покупателей. Появятся 
ли в обозримом будущем альтер¬ 
нативные чипсеты для этого про¬ 
цессора, пока неизвестно. 

Главный калибр 

Винчестеры вообще полезно ме¬ 
нять регулярно, а не только в це¬ 
лях апгрейда. Все-таки это самое 
интенсивно работающее в систе¬ 
ме устройстве с наибольшей ве¬ 
роятностью сбоя, подчас крити¬ 
ческого. Так что, поработав на 
«харде» года два, стоит его куда- 
нибудь сбыть, а себе взять све¬ 
жий, к тому же и с новыми ха¬ 
рактеристиками. 

Впрочем, этому совету можно 
и не следовать, потому как есть 
довольно ясные признаки того, 
пора или нет менять ваш винчес¬ 
тер. Вот список характеристик 
жестких дисков, по которому 
можно оценить ваш «хард». 


Протокол обмена данными 

На сегодняшний день самым про¬ 
двинутым стандартом является 


Serial АТА, а из практически 
применяемых — АТА/100. 

Из предыдущих интерфейсов 
широко применяются АТА/66 
и АТА/33. Первый из них удов¬ 
летворяет практически всем со¬ 
временным требованиям, кото¬ 
рые могут выдвинуть программы, 
а второй тоже хорош, но вот циф¬ 
ровую видеостудию вы на ком¬ 
пьютере с таким винчестером 
вряд ли сможете организовать. 
Если же ваш жесткий диск рабо¬ 
тает в режиме РІО Mode X, 
то менять его следует незамедли¬ 
тельно. 

Объем 

Винчестеры за последние год- 
полтора стремительно «толсте¬ 
ли». До какой-то степени это себя 
оправдывает, но дальше... Ска¬ 
жем, для нормальной работы 
среднестатистического компью¬ 
тера вам вполне хватит 10-Гбайт 
диска. Если вы еще и меломан, 
то стоит накинуть еще 5-10 
Гбайт для хранения оперативного 
архива MP3. Но дальше?! Сколь¬ 
ко лет уйдет на то, чтобы забить 
песнями под завязку жесткий 
диск в 70 Гбайт? Да и постепен¬ 
ное увеличение в объемах опера¬ 


тают на скорости более 10 тыс. 
оборотов, пока довольно экзотич¬ 
ны для интерфейса IDE, и неиз¬ 
вестно, когда они приживутся. 
Так что не стоит рисковать. 

Read'n'Burn! 

в вашем компьютере, конечно 
же, установлен какой-то привод 
для чтения компакт-дисков. Ка¬ 
кой— даже не спрашиваем, пото¬ 
му что все, что еще не развали¬ 
лось от старости (то есть 4- 


отказывается напрочь читать 
большинство компактов, либо ес¬ 
ли вы постоянно что-то инстал¬ 
лируете и не удовлетворены те¬ 
кущей скоростью. Сегодня 
стандартной скоростью является 
50х (что она представляет собой 
на самом деле, мы уже рассказы¬ 
вали в одном из обзоров). Если 
привод при этом не издает зву¬ 
ков, характерных для отбойных 
молотков, то он будет хорошей 
заменой 8-12 скоростным диско¬ 
водам. А вот менять 20-24 скоро¬ 
стные устройства на 72-100 «ско¬ 
ростные» не имеет ни малейшего 
смысла. Игрушки от этого быст¬ 
рее не пойдут. 

CD-RW 

Честно говоря, присутствие этого 
устройства в домашнем компьюте¬ 
ре не вполне объяснимо. CD-RW 
хороши там, где нужно постоянно 
совершать резервное копирование 
информации или, например, 
при создании макетов презента¬ 
ционных программ. Но что будет 
скидывать на перезаписываемые 
диски простой пользователь у се¬ 
бя дома, тем более часто? Трудно 
сказать. К тому же надо учиты¬ 
вать, что RW -диск с легкостью мо¬ 
жет быть отвергнут не только ста¬ 
рым приводом CD-ROM, 
но и CD-RW другой модели! В об¬ 
щем, замена обычного привода на 
переписывающий вряд ли нужна, 
если только, конечно, вы не люби¬ 
тель резервного копирования 
«про запас». 

Зато такого не скажешь 
о DVD-ROM. Несмотря на то, что 
внедрение этого стандарта пошло 
несколько медленнее, чем нам 
казалось пару лет назад, свое ме¬ 
сто на рынке он уже занял и те¬ 
перь захватывает новые. Во-пер¬ 
вых, DVD -видео превратилось за 
это время в признанного лидера, 
оставив далеко позади и пленку, 
и видеодиски. Высочайшее каче¬ 
ство омрачается только высокой 
стоимостью каждого фирменного 


Перед тем, как устанавливать системную плату на і815 
чипсете в компьютер, постарайтесь, по возможности, 
переписать драйвера для нее под Windows на винчестер, 
так как могут возникнуть проблемы с чтением CD-ROM. 


и более скоростные CDD), с боль¬ 
шим или меньшим успехом при¬ 
менимы и сегодня. 

CD-ROM 

Менять его на другой новый CD- 
ROM — крайняя мера, на кото¬ 
рую стоит идти в том случае, ес¬ 
ли ваш прежний привод 


диска, но на то ж наш народ ви¬ 
деопрокат и придумал. Во-вто¬ 
рых, игры на DVD уже появились 
и, судя по стремительно расту¬ 
щему количеству компакт-дис¬ 
ков в коробках современных игр, 
через несколько лет именно этот 
носитель станет доминирующим. 
С другой стороны, совершенно 
непонятно, когда в продаже по- 


144 

MegaGame 
















СУММА ТЕХНОЛОГИИ 


явятся записывающие устройст¬ 
ва DVD-R по цене, хотя бы отда¬ 
ленно напоминающей доступную. 

Каков выход? А выход есть! 
Если имеющееся в системе уст¬ 
ройство уже совсем не катит, 
лучше всего поменять его на ком¬ 
байн, сочетающий в себе обычный 
CD-ROM, устройство для запи¬ 
си/перезаписи, а иногда и DVD - 
проигрыватель. Удовольствие не 
из самых дешевых, зато по функ¬ 
циональности с таким девайсом 
ничто не сравнится. 

Звук 

А что звук? Если вы за¬ 
нимаетесь созданием эле¬ 
ктронной музыки, то в ва¬ 
шем компьютере уже 
точно установлена класс¬ 
ная звуковая карта. 

На этом фронте практи¬ 
чески ничего не измени¬ 
лось за прошедшие год- 
полтора. По-прежнему 
увеличивается доля про¬ 
дуктов, поддерживающих 
стандарт XG на про¬ 
граммном или даже аппа¬ 
ратном уровне. На смену 
же ему не прищло ничего 
нового, поэтому компози¬ 
торы могут по поводу ап¬ 
грейда не волноваться. 

Другое дело то, как ва- 
ща звуковая карта вос¬ 
производит акустическое 
насыщение игр. Трехмер¬ 
ный позиционируемый 
звук стал фактическим 
стандартом как для раз¬ 
работчиков железа, так 
и для программистов. Со¬ 
ответственно, сами игроки 
тоже начинают привыкать 
к тому, что звук в игре должен 
быть не менее реалистичным, 
чем изображение. Поэтому если 
ваша карта не поддерживает ни 
одну из современных технологий 
3D-3ByKa, то ее пора менять 
и желательно на такую, которая 
работает по схеме 4+1. Цена на 
такие платы за последние месяцы 
заметно упал, и даже блестящий 
представитель семейства SB 
Live! можно приобрести за $50. 

Два основных программных 
интерфейса для работы с трех¬ 
мерным звуком — A3D и ЕАХ — 
долгое время успещно конкури¬ 
ровали друг с другом, однако эво¬ 
люция A3D, похоже, заканчива¬ 
ется на текущей версии этого 
стандарта. А вот ЕАХ, напротив, 
развивается и вглубь и вширь. 
Во-первых, расширяется функ¬ 
циональный набор за счет реали¬ 
зации все новых процедур. Во- 
вторых, поддержка интерфейса 
не ограничивается одной линей¬ 
кой карт Creative, так что вы 
вполне сможете сэкономить еще 


$30, выбрав покупку с не столь 
громким именем. 

Альтернативный вариант — 
использование звуковой карты, 
интегрированной на материнской 
плате. Кого-то она может удовле¬ 
творить, кого-то — нет, тут слищ- 
ком многое зависит как от пред¬ 
почтений пользователя, так и от 
качества чипсета. Если на плату 
поставлен стандартный АС-кодек 
плюс минимальные расширения, 
то такое железо сгодится для 
прослушивания музыки или зву- 


машнеи музыкальной системы, 
если,конечно, речь не идет 
о комплексе «домашнего кинотеа¬ 
тра», который уже откалиброван 
под условия вашей комнаты. 

Чтобы руки 
не скучали 

Если подсчитать, сколько всего 
устройств ввода изобретено за 
время существования персональ¬ 
ного компьютера, то нам может 
не хватить пальцев на руках 



Raid. 


, кового сопровождения тетриса. 

Но это вовсе не показатель для 
современных продуктов! Все 
больще и больше производителей 
устанавливают на свои платы 
полноценный четырехканальный 
звук, так что подобный вариант 
апгрейда вполне возможен. 

Кстати, не забывайте о соот¬ 
ветствии между параметрами 
звуковой карты и возможностями 
акустической системы. Для нор¬ 
мального воспроизведения трех¬ 
мерного звука вам потребуется 
система из четырех колонок-са¬ 
теллитов и сабвуфера с выделен¬ 
ным блоком преобразователя 
и (конечно, опционально) возмож¬ 
ностью использования цифровых 
каналов. Как, например, показало 
наше тестирование, от качества 
акустики зависит очень много, 
и излишняя экономия грозит 
обернуться сплошной головной 
болью. Кроме того, не стоит ис¬ 
пользовать для игр динамики до¬ 


на глазах! Вот, например, клави¬ 
атуры. Сначала на них появились 
дополнительные функциональ¬ 
ные клавиши, поддающиеся про¬ 
граммированию. Потом у клавиа¬ 
тур стали исчезать кабели, 
и пользователь уже не был при¬ 
вязан к пятачку перед монито¬ 
ром. А еще есть навороты с «ло¬ 
маными» Клавами и гибкими, 
которые можно свернуть в тру¬ 
бочку и положить в карман... Тем 
не менее наш совет: клавиатура 
все равно долго не уживается 
в обществе геймера, так что по¬ 
купать особо дорогую модель 
вряд ли стоит. Лучше руководст¬ 
воваться ее эргономичными пара¬ 
метрами: все клавиатуры разные, 
руки у всех пользователей — то¬ 
же. Несколько часов работы 
с клавой, которая с вами несовме¬ 
стима, вызовут боли в мышцах 
и суставах кистей рук. Так что 
лучше не прельщайтесь наворо¬ 
тами в ущерб удобству. 

С мышками все еще интерес¬ 
нее. Во-первых, все щире и шире 
внедряются оптические манипу¬ 
ляторы, постепенно вытесняя 
с рынка «механических грызу¬ 
нов». Это пока дорого, зато обеспе¬ 
чивает несравненную точность 
и качество работы, что довольно 
критично для многих профессио¬ 
нальных программ. Во-вторых, 
в мыши внедряются устройства 
обратной связи, которые не столь 
полезны, сколько приятны в рабо¬ 
те. Впрочем, бытует мнение, что 
реакция мышей на происходящее 
на экране повышает их эргоно¬ 
мичность. Да и сам дизайн изме¬ 
нился за последнее время явно 
в лучшую сторону при общем сни¬ 
жении цены. Так что, если ваща 


Спасет ли нас интегрированный 
звук? 

Практически все новые системные платы имеют какой- 
нибудь встроенный звук, но это отнюдь пока не заменяет 
SB Live! или иную четырехканальную приличную звуковую 
плоту. В наиболее продвинутых моделях системных плот 
ожидается интегрированный четырехкональный звук 
даже от Creative, но пока они слишком дороги, но нош 
взгляд. 


и ногах. Кроме клавиатур, мыщей 
и джойстиков, на рынке при же¬ 
лании можно найти что угодно — 
от двуручного трекбола до эму¬ 
лятора удочки. Но кто это все 
приобретет? Так что и нам с вами 
остается использовать стандарт¬ 
ные варианты контроллеров. 

Однако даже в рамках этого 
ограниченного набора количество 
возможностей растет буквально 


мышь не оснащена ни од¬ 
ним из упомянутых достоинств 
(или хотя бы колесиком прокрут¬ 
ки), 

то это явный повод для небольщо- 
го апгрейда. 

Про джойстики вообще совет 
давать трудно. Да, они становят¬ 
ся все лучше и лучше, обрастают 
новыми кнопками и рубильника¬ 
ми, переходят на беспроводной 
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режим и обратную связь... Но 
в этой отрасли никаких бесспор¬ 
ных лидеров нет, да и не будет. 
Пора ли менять ваш джойстик 
или нет — зависит только от сте¬ 
пени раздолбанности имеющего¬ 
ся. Хотя, впрочем, вот рули для 
имитаторов гоночных автомоби¬ 
лей в последнее время стали вы¬ 
пускать явно покрепче и пона¬ 
дежнее... 

Сжиженные кристаллы 
и пестрая плазма 

Имеются в виду мониторы, а не 
криогенная система на холодном 
термояде для очередного 
Athlon’a. Нужно ли менять свой 
старый «телевизор» на новый 
и если — да, то как скоро? 

Нужно и немедленно! Как не¬ 
сколько лет назад произошла 
массовая миграция пользовате¬ 
лей с 14" на 15", так и сегодня 
эта история повторяется. 17" мо¬ 
ниторы уже вышли на отметку 
в $200 — то есть той суммы, ко- 


один уровень и обеспечить себе 
беспроблемную жизнь на следу¬ 
ющих года три. А вот уже потом 
задуматься о приобретении пло¬ 
ского экрана... Почему потом? 
Потому что на сегодняшний день 
LCD -мониторы еще не могут со¬ 
ставить достойную конкуренцию 
электронно-лучевым трубкам. 
Во-первых, сфера их примене¬ 
ния ограничена: ни поиграть на 
них нельзя, ни заняться серьез¬ 
ной обработкой графики, ни да¬ 
же посмотреть видео. Во-вторых, 
по-прежнему слишком высокой 
остается цена. Переплачивать 
в 3-4 раза по сравнению с ЭЛТ 
за несколько сэкономленных 
дюймов стола? Не стоит... 

Все прочие альтернативы то¬ 
же не кажутся серьезными. 
Цветной видеопроектор — хоро¬ 
шо, но дорого. Плазменный эк¬ 
ран — еще лучше, но еще доро¬ 
же. И пиксели там гигантские! 
«Самоцветный» пластик пока 
только-только выходит на раз¬ 
мер экрана для электронных ча- 



торую пользователь априорно 
закладывает в итоговую стои¬ 
мость будущего компьютера. Чем 
больше площадь экрана, тем 
глубже погружение игрока в мир 
по ту сторону стекла. Однако те, 
кто считают, что большие мони¬ 
торы нужны только для игр, же¬ 
стоко ошибаются! Современные 
пакеты прикладных программ 
обрастают все более и более 
сложным и навороченным интер¬ 
фейсом, который совершенно не¬ 
удобен как при низком разреше¬ 
нии, так и при мелком масштабе. 
Попробуйте загрузить на 15" мо¬ 
ниторе в разрешении 1024x768 
какой-нибудь новый IDE средств 
разработки программ — и вы 
поймете, почему в новых 
shareware играх столько багов. 

Заметно подешевели и 19" мо¬ 
ниторы, так что если хватит де¬ 
нег можно «перепрыгнуть» через 
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сов и CGA -режим. Так что, това¬ 
рищи, в этот раз (может быть, 
и в последний) покупаем старый 
добрый ЭЛТ. 

Окно в Сеть 

Настал новый век, и без Internet 
он нам вообще не представляет¬ 
ся. Диковинка и развлечение со 
временем превратились в полно¬ 
ценную часть нашего мира, в ко¬ 
торой можно полноценно и отды¬ 
хать, и работать — короче 
говоря, жить. Но как выжить во 
Всемирной сети при низких ско¬ 
ростях соединения и высоких та¬ 
рифах провайдеров? 

Если ваш модем способен пе¬ 
редавать данные со скоростью 
36-56 тыс. бит в секунду и не ро¬ 
нять при этом «коннект» хотя бы 
в течение получаса, то менять 
ничего не нужно: лучших уело- 


Производительность 

Тестирование проводилось при большом разнообразии 
процессоров, плот и видеоадаптеров. Поэтому для 
сокращения путаницы было принято решение 
представить результаты в виде нескольких отдельных 
выборок, иллюстрирующих именно то, но что следует 
обратить внимание. 

і 16 bit ^ 





Эти два графика показывают производительности 
системы в ЗО-графике в зависимости от 
установленного процессора и видеоадаптера. Кок мы 
уже писали в предыдущем номере, основное отличие 
между видеоадаптерами — чипсет, а изготовитель 
оказывает лишь незначительное влияние на 
производительность. Поэтому разумно выбрать 
наиболее дешевые карты от хорошо известной 
компании. В донном случае выбор вполне обоснованно 
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пол на Creative Labs. Таким образом, мы получили набор 
из четырех корт — GeForceZ MX, GeForce256 DDR, 
GeForceZ GTS и GeForceZ Uttra. 

Мы также перебирали и процессоры. Было взято три 
достаточно различных по цене варианта. Pentium III 
600Е (100 МГц FSB), Pentium III 800Е (133 МГц FSB) и в 
качестве имитации дешевого процессора был взят тот 
же Pentium при бб МГц FSB — Pentium III 400Е. 

Долее, но отдельном графике мы приведем результаты 
замеров производительности одного из видеоускорите¬ 
лей но большем разнообразии частот FSB и процессоров. 





























СУММА ТЕХНОЛОГИЙ С 


Глядя на получившиеся графики, можно сделать ряд 
выводов. При частоте шины 66 МГц, все GeForce при 
любой глубине цвета имеют почти одинаковое 
быстродействие около 3000 единиц. То есть то, какой у 
вас будет GeForce при дешевом процессоре Celeron, не 
важно — результаты будут практически одинаковыми. 
Так что выбор для дешевой конфигурации — однозначно 
Creative GeForceZ MX. Несмотря на то, что это самая 
скоромная по скорости модель из участвовавших в 
тестировании, не следует забывать, что он остается 
одним из самых передовых на сегодня ЗО-ускорителей и 
легко «делает» практически всех конкурентов от 
других производителей. Он и получает награду «Best 
Buy». 

Не будем забывать, что все тесты ориентированы на 
несколько более эффективное использование 
возможностей Т&і-ускорителя, чем это делают 
сегодняшние игры. Тем не менее даже эти тесты 
показывают несомненный выигрыш в скорости при 
установке более быстрого процессора. Так что мы 
считаем, что для средней системы лучше все же 
сэкономить на ЗО-ускорителе и купить процессор 
получше. 

Обратите внимание, на этом же графике хорошо 
заметно, что комбинация Pentium III 800 плюс GeForceZ 
MX (суммарной ценой $Z40 + $110 = $350) дает большую 
производительность, чем Celeron 400 плюс GeForceZ Ultra 
($50 + $450 = $500). 

Выбор видеокарты для среднего компьютера мы 
оставим за вами, скажем лишь, что по разумным 
соображениям даже покупая наиболее быструю 
видеокарту, следует остановиться но GeforceZ GTS. 
График 1 6bit показывает, что замена ее на 
модификацию Ultra не дает практически никакого 
прироста, кроме прироста в цене в два с лишним раза. 
Так что Creative GeforceZ GTS еще роз получает значок 
«Editor's Choice» (напомним, что в тестировании 
видеокарт в прошлом номере MG она получило такую же 
награду). 



ЗО-производительность Creative GeForceZ GTS при 
различных частотах FSB. Первые три значения сняты 
но Celeron 366, вторые три — Pentium III 600Е. 
Обратите внимание, что Pentium III, даже работающий 
но меньшей частоте, обгоняет по производительности 
Celeron. 



ВИЙ сеансового соединения вам 
не достичь при современном 
уровне развития телекоммуни- 
кац^ионных средств в нашей 
стране. Но если средняя ско¬ 
рость соединения не превышает 
19—21 бит/с, то что-то не в по¬ 
рядке. Проблема может крыться 
как в вашем модеме, так и в ка¬ 
честве линии связи. К сожале¬ 
нию, гораздо чаще мы сталкива¬ 
емся со второй ситуацией. Тем 
не менее надо быть оптимистами 
и надеяться, что рано или позд¬ 
но, но АТС, заложенная еще при 


себя (в идеале и дюжину соседей 
для снижения себестоимости) 
к Internet через более современ¬ 
ные средства доступа. 

’ Из возможных для нас с вами 
стоит отметить беспроводные 
радиоканалы, ISDN и xDSL. 
Недостатки первых двух вари¬ 
антов — высокая стоимость обо¬ 
рудования и подключения, плюс 
более чем вероятный контроль 
над объемом трафика со сторо¬ 
ны провайдера с прогрессивной 
оплатой превышенных лимитов. 
DSL — более демократичный 



монгольском иге, будет разруше¬ 
на шальным метеоритом, и на ее 
руинах построят новейшую циф¬ 
ровую станцию. То есть покупка 
модема, поддерживающего ско¬ 
рости до 56 Кбит и протокол 
V.90, — правильное и своевремен¬ 
ное решение. Кстати, даже на 
плохих линиях качественный 
модем (уровня Courier или IDC) 
могет повысить качество соеди¬ 
нения если не за счет скорости, 
то хотя бы благодаря стабильно¬ 
сти. 

Есть другой путь: отказаться 
от модемной связи и подключить 


метод соединения за счет гораз¬ 
до более низкой ежемесячной 
оплаты. Но для того, чтобы им 
воспользоваться, вы должны 
проживать в зоне действия со¬ 
временной АТС, которая может 
потянуть соответствующее обо¬ 
рудование. А это встречается не 
так часто даже в рамках Моск¬ 
вы, не говоря уже о глубинке. 

Так что, скорее всего, остано¬ 
виться придется на модеме. 

В этом случае мы настоятельно 
рекомендуем не жадничать и не 
покупать никаких «софтовых» 
устройств. Только тот модем, все 
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функции которого реализованы 
аппаратно, может гарантировать 
максимальное качество связи. 
Идеальная покупка на сего¬ 
дняшний день — внешний USB- 
модем. 


Пока молния не 
ударит... 

Молнии в наших электросетях 
бьют до обидного регулярно, вы¬ 
бирая при этом в качестве мише¬ 
ни самые дорогие компоненты 
компьютера. Ждать, пока это 
приключится и с вами,— занятие 
недостойное разумного человека. 
Если ваш PC еще ничем не за¬ 
щищен (или символично при¬ 
крыт от электрических щтормов 
фиговым листком сетевого филь¬ 
тра), лучше отложить апгрейд 
какого-нибудь его внутреннего 
узла и вместо этого поставить 
надежный щит от всех внешних 
напастей. Источники беспере¬ 
бойного питания дешевеют 
и мощнеют на глазах и способны 
сегодня обезопасить сколь угод¬ 
но мощный системный блок, да¬ 
же прилагающийся к нему 
17-19" монитор. А если на мони¬ 
тор махнуть рукой, то вполне 
можно обойтись таким простым 
и дешевым бесперебойником, что 



вы вообще не заметите, как его 
купили. 

Печатный станок 

Насчет необходимости самого 
присутствия принтера в комплек¬ 
те с домашним компьютером даже 
у нас в редакции нет единого мне¬ 
ния. Вот мы уже который месяц 
ломаем голову, куда пристроить 
купленный как-то по случаю про¬ 


фессиональный Epson, а часть ре¬ 
дакторов говорит, что принтер 
жизненно необходим каждому 
геймеру, чтобы печатать солюше- 

НЫ и ЧИТЫ. 

В общем, если покупать сего¬ 
дня принтер домой, то это должен 
6bifb представитель семейства 
Photo Printer — то есть устройств, 
которые гарантируют воспроизве¬ 
дение фотореалистичного отпе¬ 
чатка. Разумеется, если ему перед 


этим фотографию скормить, а не 
рисунок из Paintbrush. Благодаря 
широкому набору возможностей, 
такие принтеры могут работать 
и в связке с цифровой камерой, 
и как печатающая машинка для 
вывода написанного или утащен¬ 
ного из Сети реферата. При уме¬ 
ренных объемах печати струйные 
фотопринтеры обходятся в экс¬ 
плуатации не намного дороже, 
чем их лазерные собратья, 
при этом разница в цене между 
ними бывает двух- и более крат¬ 
ной. 

Можно, конечно, продолжать 
пользоваться старичками типа HP 
400, но какой в этом прок? Ни 
в качестве цвета, ни в себестоимо¬ 
сти черно-белой печати он не 
сравнится с современными уст¬ 
ройствами. К тому же оригиналь¬ 
ные картриджи для некоторых 
устаревших моделей принтеров 
найти у нас становится все слож¬ 
нее. 

Редакция выражает благодар¬ 
ность за предоставленное обору¬ 
дование и информацию: 
Представительству 
Creative Labs www.creative.ru 
TechMarket 
www.techmarket.ru 
Пирит WWW, pi fit, ru 
ASBIS www.asbm.ru [53 
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SoundMAX 2.0 от Analog Devices 


После того как на новых материнских платах появились интегрирован¬ 
ные аудиоконтроллеры высокого качества с поддержкой четырехка¬ 
нального звука (спасибо Creative!), всем стало ясно, что в отрасли назре¬ 
вает перелом. 


Наворотики SoundMAX 2.0 

С показателями качества у SoundMAX 2.0 все в поряд¬ 
ке: соотношение сигнал/шум на уровне 95 дБ. Этого 
вполне достаточно, чтобы работать со звуком с час¬ 
тотой сэмплирования от 7 до'48 кГц (у большинства 
встраиваемых звуковых корт эта характеристика за¬ 
метно хуже). Долее, технология поддерживает расши¬ 
рения ЕАХ 1.0 / 2.0 и АЗО 1.0. Такого вы не найдете 
практически ни но одном интегрированном контрол¬ 
лере. В той же мере реализовано поддержка техноло¬ 
гий Sensouro, о для особых «извращенцев» существует 
и режим эмуляции SoundBlaster (в натуральном DOSe 
SoundMAX 2.0 не работает). 


П ривычные карты расшире¬ 
ния для шин ISA и PCI ухо¬ 
дят в прошлое, а также пе¬ 
ремещаются в сферу 
профессиональной компьютерной 
музыки, представителей которой 
невозможно удовлетворить каче¬ 
ством стандартных продуктов. 
Всем же остальным, похоже, про¬ 
писано постепенно переходить на 
встроенные адаптеры. 

Короче, звук теперь будет на 
«матерях», и это факт. 

Вопрос в другом — каким он бу¬ 
дет? Та технология, которая ис¬ 
пользуется сегодня, далека от со¬ 
вершенства. Во-первых, 
интегрированные контроллеры ни¬ 
чем не отличаются от обычных 
звуковых карт, и архитектура 
у них та же самая, нацеленная на 
оперирование аналоговым сигна¬ 
лом, который сильно подвержен 
негативному воздействию со сто¬ 
роны электромагнитных помех. 

А вы уж можете себе представить, 
какой жуткий фон стоит внутри 
системного блока! Во-вторых, эко¬ 
номическая выгода от компоновки 
звука на материнской плате нейт¬ 
рализуется невозможностью его 


апгрейда. В-третьих, свободная 
площадь на плате крайне ограни¬ 
чена, и микросхемы звуковой кар¬ 
ты приходится выпускать в более 
компактных корпусах, что не мо¬ 
жет не сказаться на их качестве. 

Вот тут-то на сцену выходит 
компания Analog Devices со своей 
новой технологией SoundMAX 2.0, 
которая основывается на довольно 
интересных принципах. Основной 
идеей разработчиков стал тот 


факт, что современные процессо¬ 
ры редко работают на пределе сво¬ 
их возможностей, но чаще баналь¬ 
но простаивают. То же самое 
относится и к чипам звуковых 
карт: 100-процентную загрузку им 
никакая программа обеспечить не 
может. Значит, решили инженеры, 
пора совмещать усилия и эконо¬ 
мить на «лишних» элементах. 

По сути своей SoundMAX 2.0 
является чистым программным 


интерфейсом, который использует 
мощности центрального процессо¬ 
ра системы для управления по¬ 
средством процедур BIOS и набора 
драйверов аудиопотоками. 

При этом вся железная часть огра¬ 
ничивается маленькой микросхе¬ 
мой кодека, специально разрабо¬ 
танного Analog Devices. На него 
возлагаются такие рутинные опе¬ 
рации, как аналоговое микширова¬ 
ние и сэмплирование. 

Таким образом, вырисовывает¬ 
ся основная идея Analog Devices: 
устранение всех элементов обра¬ 
ботки и передачи аналогового зву¬ 
кового сигнала внутри системы 
и ликвидация ответственных за 
эти операции микросхем. Однако 
все не так просто, как кажется. 

По крайней мере, в сегодняшнем 
виде SoundMAX 2.0 по-прежнему 
оперирует с аналоговым сигна¬ 
лом — на выходе из кодека, когда 
звук передается непосредственно 
на акустическую систему. Впро¬ 
чем, ничто не мешает разработ¬ 
чикам переключиться на под¬ 
держку только цифровых 
колонок. 

Подсчитаем основные достоин¬ 
ства SoundMAX 2.0. В первую оче¬ 
редь от новой технологии выигра¬ 
ют системные платы, которые 
интегрируют ее в свою архитекту¬ 
ру. Чип кодека стоит при промыш¬ 
ленном производстве не более па¬ 
ры долларов, и с такой ценой не 
может сравниться ни одно из изде¬ 
лий конкурентов. Во-вторых, 
SoundMAX 2.0 выгодно отличается 
от прочих встроенных устройств 
богатыми возможностями апгрей¬ 
да, который практически превра¬ 
щается в переустановку набора 
драйверов. Наконец, практически 
полная индифферентность к элек¬ 
тромагнитным помехам заметно 
повышает качество сигнала, 
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Без тормозов! 

Основная нагрузка при использовании 
SoundMAX 2.0 подает на центральный про¬ 
цессор PC. Насколько сильно? Как показали 
результаты испытания, не столь и кри¬ 
тично. По сравнению с использованием обыч¬ 
ных звуковых корт процессорное время, ко¬ 
торое тратится но обработку 
аудиоинформации, возрастает в 2-3 роза, 
но все-токи не столь сильно, кок при исполь¬ 
зовании, например, софтового модема. 


Музыкантов не обделили 

До, при желании система SoundMAX 2.0 позво¬ 
ляет работать и с MIDI -музыкой. В программ¬ 
ную оболочку заложено поддержка сокращен¬ 
ного набора сэмплов XG-Lite, включающего 
в себя 360 инструментов. Если этого мало, 
можно подгрузить дополнительные наборы 
в формате DLS 1.0. Настройки драйверов поз¬ 
воляют распределять нагрузку но процессор. 

В общем, такого среди интегрированных карт 
мы тоже пока не встречали. 






СУММА ТЕХНОЛОГИИ 



С одной стороны, техногенная гонка в приросте гигабайт и гигагерц успешно продолжается, и сегодняшние новости — тому очередное 
подтверждение. С другой стороны, технология Product Activation, которую Microsoft намеревается внедрить как меру по борьбе 
с пиратством, вызывает у многих обоснованные опасения, что Windows и все прочие пакеты от MS станут еще более капризными 
к изменениям конфигурации системы. 


Принтер 
с ІСО-панелью 

Olympus America Inc. выпустила 
очередной вариант принтера 
Р-400 Business Edition (BE), кото¬ 
рый в первую очередь будет инте¬ 
ресен профессиональным фото¬ 
графам и всем, кто работает 
с цифровыми изображениями. Ос¬ 
новные характеристики нового 
сублимационного принтера: низ¬ 
кая стоимость (около $1000), вы¬ 
сокая скорость цветной фотопеча¬ 
ти (90 секунд на страницу А4), 
цветовая палитра 16,7 млн цветов 
(8 бит на цвет) с мегапиксельным 
разрешением печатного движка 
в 7,68, разрешение 314 dpi, па¬ 
нель LCD для предпросмотра кар¬ 
тинки перед распе¬ 
чатыванием. 

'-400 BE мож- 
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принтер так¬ 
же поддержи¬ 
вает выходы на 
PC Cards. Предусмот¬ 
рена опция распечатки графики 
в формате DCF, JFIF/JPEG через 
встроенный слот SmartMedia Card 
и в формате TIFF непосредственно 
с цифровых камер. По своему ус¬ 
мотрению пользователь может вы¬ 
бирать размер и количество пе¬ 
чатных копий, которые включают 
такие варианты, как полномас¬ 
штабный размер (7,64"х10"; от 1 
до 16 изображений на страницу), 
фотоальбом (1-6 картинок на 
страницу с background), почтовая 
открытка (от 2 до 4 на страницу) 
и индексированная страница 
(45-260 изображений на страни¬ 
цу). Р-400 позволяет печатать до 
50 копий одного изображения 
за раз. 


Трудный путь наверх 

После анонсирования новейшего 
стандарта DDR RAM у многих 
производителей модулей 
оперативной памяти сразу же 
возник ряд проблем. А именно — 
высокие цены и неготовность 
к такому событию компаний по 
производству материнских плат. 

И если цена — фактор сугубо 
субъективный, то слабая 
поддержка этого типа памяти 
материнскими платами остается 
самым существенным недостатком. 



Однако в отношении последней 
проблемы дело, кажется, 
потихоньку стало сдвигаться 
с мертвой точки. По крайней мере, 
ряд производителей уже заявил 
о своих новых разработках. 

В частности, новая модель 
компании Asustek — А7М266 — 
одна из первых, спроектированных 
на базе чипсета AMD 760. Среди 
основных ее особенностей стоит 
отметить как раз поддержку DDR 
RAM. Остальные достоинства 
платы также соответствуют 
современными тенденциями: 
поддержка скорости шины 
в 266 МГц, АТА 100, слот AGP PRO, 
а также возможность разгона от 100 
до 180 МГц с интервалом в 1 МГц 
и др. Таким образом, даже несмотря 
на отсутствие умножителя тактовой 
частоты, именно слоты для DDR 
RAM делают ASUS А7М266 


неплохой альтернативой для 
перехода на передовые стандарты. 


Звук сквозь стены 

в определенный момент многие 
любители хорошего саунда 
сталкиваются с проблемой 
соединения компьютера с мощной 
стереосистемой, например 
музыкальным центром или 
домашниій кинотеатром. 
Приходится поломать голову, 
особенно по части разводки 
проводов. Но, кажется, пришел 
конец всем бедам. Неизвестная 
доселе фирма Акоо, специа¬ 
лизирующаяся на разработке 
устройств в области беспроводных 
технологий, используемых для 
МРЗ-проигрывателей, 
автомагнитол, компьютеров 
и так далее, предложила свое 
решение проблемы. Ее последний 
продукт, названный Кіта KS110, 
представляет собой два 
устройства — передатчик 
и приемник, позволяющие 
транслировать любой звук из 
вашего PC, в том числе MP3, 
Internet -радио и прочее, 
на любую стереосистему, 
находящуюся в радиусе 
300-400 метров. Аппарат 
позволяет выбирать один 
из четырех частотных 
каналов в диапазоне от 905 
до 908 МГц, что необходимо 
в случае возникновения 
помех от других 
900-мегагерцевых источников. 
Устройство совместимо с файлами 
и проигрывателями MP3, 
форматами Real Player, Real 
Jukebox и Real Networks G2, 
Microsoft Windows Media Player, 
спутниковыми и кабельными 
телеканалами, а также CD, DVD, 


VCR и прочей аудиоаппаратурой. 
Не последней особенностью 
является и тот факт, что Кіта 
может передавать аудиосигнал 
сквозь стены и даже сквозь потолок 
или пол. Ориентировочная 
стоимость новинки составит чуть 
меньше $100. 

Уникальное 
устройство 

Компания 
AlphaGrip обнаро¬ 
довала уникальное 
устройство с одноименным названи¬ 
ем. AlphaGrip включает в себя 
геймпед (gamepad), пульт дистан¬ 
ционного управления TV, клавиату¬ 
ру и трюкбол. В целом этот необыч¬ 
ный агрегат предназначен для 
работы с палм-топами. При исполь¬ 
зовании AlphaGrip пальцы рук 
удобно ложатся на многофункцио¬ 
нальные клавиши по обеим сторо¬ 
нам контроллера. При этом кисти 
находятся в естественном положе¬ 
нии, и совершенно отпадает 
необходимость сидеть за 
столом, следя за пра¬ 
вильной осанкой. 
Теперь, допустим, 
набирать текст мож¬ 
но в самых различ¬ 
ных ситуациях: 
расположившись 
на полу, сидя 
в самолете и ма¬ 
шине, или вообще 
вальяжно развалив¬ 
шись в кресле или на диване. Не¬ 
смотря на отсутствие хоть какого-то 
намека на стандартную раскладку 
клавиатуры, разработчики уверя¬ 
ют, что новый дизайн продуман 
строго научно, и это даст (разумеет¬ 
ся после нескольких тренировок) 
значительный выигрыш в скорости 
печатания. Впрочем, компания гото¬ 
ва выпускать варианты 
и с QWERTY -раскладкой. 

AlphaGrip рассчитывает, что кла- 
виатзфа-новинка особенно прижи¬ 
вется среди тинейджеров, которые, 
имея некоторый 
опыт игр на 
AlphaGrip’oB- 
ских манипуля¬ 
торах, плавно 
перейдут и на 
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«Сторожевая» 

мышь 

Siemens предлагает новую модель 
мыши ID Mouse с интегрирован¬ 
ным сенсором идентификации 
FingerTIP. Это одна из первых раз¬ 
работок данного направления во¬ 
обще. Процесс идентификации 
пользователя основан на биомет¬ 
рических показателях, в частности 


Features 



Graphic Guide. 
Іо Keys on "> 


НОВЫЙ СТИЛЬ набора текста, посте¬ 
пенно позабыв об обычных настоль¬ 
ных «прямоугольных клавишах». 


А объемы 
все растут 

Пока муссируются 
слухи 

о возможности 
создания 
носителей для HDD размером 
до 200 Гбайт, что гипотетически 
приведет к производству жестких 
дисков объемом до 0,5 Тбайт 
и выше, нынешние лидеры этого 
направления довольствуются 
суровой действительностью. Так, 
IBM благодаря изобретенным в свое 
время GMR -головкам смогла 
довести максимальный объем 
винчестера до 75 Гбайт. При этом 
использовались 5 дисков по 15 Гбайт 
каждый. Однако при втискивании 
такого количества дисков во всего 
лишь однодюймовый корпус 
создается опасность разрушения 
носителя, особенно при современном 
стандарте скорости в 7200 оборотов 
в минуту. Поэтому основной задачей 
на сегодня является увеличение 
плотности записи на пластину, а не 
рост количества самих дисков. 
Борьба за потребителя на рынке 
IDE HDD разгорелась с новой силой, 
когда Maxtor продемонстрировала 
свою новзпо 60-Гбайт модель 
с интерфейсом Ultra-DMA 100 под 
названием DiamondMax Plus 60. 
Компании удалось довести 
плотность записи на пластине 
до 20 Гбайт и, таким образом, 
использовать в новом продукте 
только три диска, достигнув тем 
самым большей надежности при 



идентичном объеме. В перспективе 
с добавлением четвертого диска 
Maxtor имеет шанс стать самым 
большим и одновременно надежным 
среди быстрых HDD. Примерная 
цена DiamondMax Plus 60 
планируется в пределах $500. 


Самый быстрый 
CD-R/RW 


Не секрет, что Yamaha является 
одной из самых передовых компаний 
в области технологий CD-R. После 
некоторого перерьта она снова 
вырвалась вперед благодаря своей . 
новой модели пишущего CD-ROM 
с интерфейсом E-IDE/ АТАРІ — 
CRW2100E-VK. Просто потому что 
этот драйв пршіет со скоростью 16х, 



переписывает — с ІОх, а читает— 
с 40х. Для своей новинки Yamaha 
использовала два типа чипсетов: 
один — собственная разработка 
фирмы, другой—от ОАК 
Technologies. Основным отличием от 
всех предыдущих моделей можно 
считать 16-кратную скорость записи 
с использованием технологии САѴ 
(Constant Angular Velocity). САѴ, 
в противоположность своему 
предшественнику CLV (Constant 
Linear Velocity), построена на 
принципе увеличения скорости 
вращения диска в процессе 
движения пишущей головки от его 
центра к краям, что позволяет 
пересылать значительные объемы 
информации без дополнительной 
нагрузки на механизмы устройства. 
Еще одной особенностью является 
большой размер буферной 
памяти — целых 8 Мбайт. Как 
и полагается, CRW2100E-VK 
способен работать со всеми типами 
компакт-дисков — 700 Мбайт 
(80 мин), 650 Мбайт (74 мин), 

550 Мбайт (63 мин). 

Таким образом, можно 
с уверенностью сказать, что 
Yamaha CRW2100E-VK будет пока 
оставаться самым быстрым среди 
устройств CD-RW на базе IDE. 


WinFast GeForce2 
GTS 64 Мбайт от 
Leadtek 

Как грибы после дождя 
растут всевозможные 
модификации GeForce2 от 
разлрічных производителей. 

И хотя уже анонсировано 
следующее поколение видеокарт — 
GeForceS, интерес к «двушкам» 
пока нисколько не остыл. Сегодня 
фирмы — производители 3D- ' 

ускорителей — пытаются 
выделиться среди конкурентов либо 
большим количеством различных 
примочек, либо внедрением самых 
новейших технологий, либо, что 
наиболее существенно, ценой. 

Одним из таких последних 
примеров, сумевшим 
скомбинировать вышеуказанные 
параметры, можно назвать продукт 
WinFast GeForce2 GTS 64 Мбайт от 
Leadtek. Карта поддерживает слот 
AGP 2х/4х с Fast Write, несет на 
себе 350 МГц RAMDAC и 64 Мбайт 
5,5 нс (!) DDR памяти, имеет выход 
S-video/RCA TV с возможностью 
разрешения до 800x600, особый 
модуль активного охлаждения. 
Максимальное видеоразрешение 
самой платы — 2048x1536. Главным 



отпечатках пальцев, 
что, как известно, 
является уни- 
\ кальным для 
\ каждого от- 


I того индиви- 
ш дуума. Сам 
ш сенсор состо¬ 
ит ИТ приблизи- 
тельно из 65 000 
электродов, 

а встроенный мини-ска¬ 
нер с разрешением 224x228 точек 
за какие-то 100 мс способен сге¬ 
нерировать оцифрованную кар¬ 
тинку отпечатков ваших пальцев. 
Затем специальная программа 
проанализирует и сопоставит по¬ 
лученный результат с оригиналом 
и только после этого разрешит 
вход в систему. Кстати, вся проце¬ 
дура сканирования совершенно 
безопасна в том смысле, что дан¬ 
ные отпечатков не записываются, 
то есть сами отпечатки пальцев 
невозможно воссоздать вручную, 
основываясь на результатах иден¬ 
тификации. 

После инсталляции ID Mouse стан¬ 
дартная загрузочная заставка 
Windows сменяется новой, это 
значит, что весь процесс установ¬ 
ки мыши прочно интегрируется 
в систему. Пользователь может 
установить различные уровни бе¬ 
зопасности: низкий, средний 
и высокий. Среднее время иден¬ 
тификации — две секунды. Одна¬ 
ко при высоком уровне безопас¬ 
ности программа пытается найти 
максимум совпадений с оригина¬ 
лом, на что требуется чуть больше 
времени. 



аспектом здесь, конечно, следует 
считать именно объем памяти 
в 64 Мбайт и ее быстроту (5,5 нс). 
Правда, хотя на данный момент еще 
сложно себе представить какое- 
либо приложение, требующее столь 
громадного количества «мозгов», 
в будущем такое преимзпцество 
безусловно, даст о себе знать. Кроме 
наворотов по части железа 
в комплекте к Leadtek WinFast 
GeForce2 GTS прилагается 
программный DVD -декодер вместе 
с утилитами от Colorific и др. 
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INTERNET для геймера 


Как играть в ролевые игры во Всемирной сети 






их слов вот вам пример. 

Идут, значит, Орк, Гоблин и еще один му¬ 
жик по дороге! И тут вдруг откуда ни возь¬ 
мись зима наступила, а посередь дороги ка¬ 
мень стоит! Всяческие надписи на камне том 
выдолблены, которые сделаны теми древни¬ 
ми старцами, что игру Wizardry VIII с неза¬ 
памятных времен ваяют! И прячется за кам¬ 
нем тем красна девица по имени Пелагея 
Прекрасная — та самая, что внебрачной до¬ 
черью Луи де Фюнесу приходится! Приоста¬ 
новилась партия на минутку с древними 
надписями ознакомиться, грамоте подна¬ 
браться, да никто из них женщину и не заме¬ 
тил, кроме одного мужика (его Бивисом зва¬ 
ли)! И говорит он, значит. Гоблину и Орку; 
«Смотрите, хе-гхм-ха-ха, типа круто, голая 
баба за камнем сидит...». А Гоблин ему и от¬ 
вечает: «Не тронь ее, лох позорный! Це ж ли¬ 
мита! Енто она специально в столицу при¬ 
ехала, дабы нетрудовые доходы здесь иметь! 
Дай-ка я у нее документы проверю!». И тут 
Орк с диким криком выхватил из-за пазухи 
рапиры и давай махать ими, потому что с юга 
к ним приближалось что-то маленькое, бле¬ 
стящее и излучающее стойкий запах похме¬ 
лья! Позже выяснилось, что это были люди 
в белых халатах, которые и изолировали 
Гоблина, Орка и одного мужика в маленькой 
больнице, находящейся неподалеку. 

Такая вот история. Но это все лирика, 
вернемся же поскорее к главному. 

Сегодня обзор в разделе «Internet для 
геймера» вновь посвящен онлайновым иг¬ 
рам, правда, немного нетрадиционным. Если 
помните, пару номеров назад мы рассказы¬ 
вали про настольные RPG, в которые играют 
несколько человек. Они сидят за столом, го¬ 
ворят непонятные слова и бросают кубики. 
Оказывается, то же самое можно проделать 
во Всемирной сети, если в качестве средства 
коммуникации воспользоваться форумом. 
Это вовсе не сложно и абсолютно бесплатно. 
Почитайте наш обзор, и вы убедитесь в этом 
сами. 

Алексей Котко 


Ж анровая принадлежность той или иной иг¬ 
ры, как правило, штука весьма относи¬ 
тельная. Хороший пример — Diablo, о котором 
спорят до сих пор, а в некоторых news -конфе¬ 
ренциях даже объявили «оффтопиком», то есть 
«вне темы обсуждения». Поскольку оценивать 
его просто как аркадный slash&hack будет слиш¬ 
ком примитивно, а относить к ролевым играм — 
не совсем верно. Ибо в role-playing game (RPG) 
нужно не столько играть, сколькб отыгрывать. 
Отыгрывать своего персонажа, его происхожде¬ 
ние, роль в обществе, классовые цели, сильные 
стороны и слабости, принимая вде последствия 
сделанных им поступков, не сводящихся к доста¬ 
точно банальному варианту «победи или умри!». 
Не говоря уже о такой «мелочи», как невозмож¬ 
ность сохранить ситуацию, записав игру, и «вы¬ 
ловить» оптимальный вариант развития. 

Собственно отыгрыш, как таковой, при¬ 
близительное описание которого было сделано 
чуть выше, редкая вещь и в популярных иг¬ 
рах, являющихся признанными примерами 
CRPG. Примеры приводить не стоит, хотя 
найти их достаточно просто, поскольку как бы 
не пытались разработчики разнообразить ва¬ 
рианты действий игрока, все равно тот будет 
зажат в рамки сюжета, иметь ограниченный 
набор возможных действий и главную цель — 
увидеть надпись «Game Over» только после 
финального ролика. То есть выжить, а значит, 
собрать лучтее или минимально необходимое 
вооружение и защитные средства, овладеть 
лучшей (или нужной) магией/псионикой. 

То есть больше используя свои бойцовские на¬ 
выки, чем дипломатические и применяя зна¬ 
ния об окружающем его мире, которые сам 
персонаж принципиально не может знать. 

Согласен, так называемые hardcore игроки, 
в совершенстве знающие базовую систему иг¬ 
ры, отвергая все соблазны, с яростью обречен¬ 
ного будут многократно проходить один и тот 
же эпизод, пользуясь только положенными 
средствами, пока не достигнут успеха. Но ведь 
их единицы, а остальные станут осваивать ус¬ 
лужливо оставленные разработчиками «ла¬ 
зейки», не опасаясь наказания — ибо, увы, 
сложилась такая тенденция на «том берегу», 
и, дабы не отпугнуть боящегося трудностей 
геймера, создатели игр идут на облегчение его 
существования. Хороший пример — Heroes 
Chronicles, о котором можно сказать «не к но¬ 
чи будет помянут». 

Но это частности, ибо здесь стоит помнить 
главное: мы получаем удовольствие от игры, 
играя ее по ТЕМ правилам, которые САМИ со¬ 
здаем для себя. Иначе прохождение оной ста- 


Андрей Ясенков 

нет не развлечением, а обязанностью, что уже 
совсем не похоже на то, что мы хотим получить. 

И все же как отыграть самого себя, свои 
собственные привычки и устремления, манеру 
поведения и особенности личности, но в каче¬ 
стве одной из фэнтезийных персон, путешест¬ 
вующей по какому-нибудь далекому Realms’y? 
Персонажа, пусть даже и ограниченного в ка¬ 
ких-то своих возможностях из-за особенностей 
окружающего мира и выбранного класса. 



На этой страничке сайта компании Wizards of the Coast 
можно почерпнуть практически любую информацию по 
различным сводам правил. 


Практически единственным здесь вариан¬ 
том решения является возврат к основам жан¬ 
ра ролевых игр, к их первоначальному, на¬ 
стольному варианту, зародившемуся где-то 
в конце шестидесятых. Возможно, кто-то из 
читающих эти сроки слышит о них в первый 
раз, поэтому пусть их более осведомленные 
коллеги простят нам некоторое отступление — 
ведь это... 



И 


Честно признаюсь, я с трудом сейчас пред¬ 
ставляю времена, когда одним из немногих се¬ 
мейных развлечений было собраться вокруг 
стола и придумать себе какую-то забаву типа 
несложной игры. Попробуйте представить себе 
это и вы, не забыв учесть, что не все картеж¬ 
ные потехи подходили для игр с детьми (во 
многих американских семьях карты просто за¬ 
прещены по религиозным и прочим мотивам), 
а вот что-нибудь с использованием кубиков. 
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какие-нибудь игры, в которых их бросок мог 
давать случайный результат, и согласно ему 
можно было совершать какие-то действия. 

К примеру, игры серии Snakes&Ladders, где 
фигурка игрока перемещалась по разграфлен¬ 
ному полю и только судьба могла ведать, куда 
заведет того следующий бросок кубов. К слову, 
подобная игра использовалась для создания 
сюжетного фона в фильме «Джуманжи». 

Примерно в начале 60-х годов в Америке по¬ 
явились наборы миниатюр, с помощью кото¬ 
рых, пользуясь так называемыми «кольчужны¬ 
ми правилами» можно было, держа в руках не¬ 
большой буклет, провести целые средневеко¬ 
вые сражения, придумывая какие-то глобаль¬ 
ные конфликты, в которых огромные армии 
бронированных людей сражались бы за честь 
и добычу, локальные приключения небольших 
групп героев, штурмующих огромные замки, 
или подвиги героев-одиночек, выходящих на 
бой против внушающих страх драконов. 

«Кольчужные правила» едва ли были по¬ 
следним словом с точки зрения истории, 
но они легко учились и легко игрались, позво¬ 
ляли достаточно образно передать то, что мог¬ 
ло бы быть, если бы вы захотели вообразить 
себе разворачивающееся средневековое сра¬ 
жение. Но набор правил миниатюр — это не 
ролевая игра, хотя он в конечном счете он стал 
прообразом правил первых фэнтезийных кам¬ 
паний, громко названных Dung eons & Dragons. 

Сейчас, учитывая прошедшее время и опре¬ 
деленную удаленность от мест «событий», бу¬ 
дет достаточно сложно проследить истоки про¬ 
исхождения этой системы. Но вряд ли я оши¬ 
бусь, если назову в качестве одного из «роди¬ 
телей» Джона Роналда Рейела Толкиена, чьи 
«Хоббит» и «Властелин колец» стали чуть ли 
не главным поводом для некоторых англий¬ 
ских студентов задуматься над возможностью 
воплощения этой эпопеи если не на театраль¬ 
ных подмостках, то хотя бы на лесной лужай¬ 
ке. И естественно, с их личным участием 
в этом приключении в качестве одной из дей¬ 
ствующих персон. Ну а позже, накопив опре¬ 
деленный опыт организации игр, основать ком¬ 
панию TSR, из офисов которой вышла большая 
часть руководств по игровым системам, 
включая упомянутый D&D. 

Эти руководства — одни из самых ста¬ 
рых систем ролевых правил, которые во 
многом можно считать великими за счет 
вложенного труда по разработке. И дол¬ 
говечность этих правил — достаточное 
для этого доказательство. Созданная 
более сорока лет назад, эта система раз¬ 
вивалась подобно целостному организму, 
и с каждым прошедшим днем придумыва¬ 
лись, вводились и утверждались новые 
правила, пока где-то в конце 70-х в начале 
80-х годов не были изданы Advanced 
Dung eons & Dragons rules. Появление этой кни¬ 
ги дало сильный толчок общему развитию сис¬ 
темы, достигнувшей своей высшей точки 
в 1989 году с публикацией 2-го издания пра¬ 
вил AD&D, которое, собственно, и было ис¬ 
пользовано в некоторых последних компью¬ 
терных играх. Ну а относительно недавно по¬ 
явилась 3-я редакция AD&D правил, о кото¬ 
рых вы наверняка еще услышите. 




Здесь же стоит упомянуть, что теми людьми, 
кого не устраивала фэнтезийная реальность, бы¬ 
ли придуманы и предложены свои системы, собы¬ 
тия, в которых развивались бы в наши дни или 
в отдаленном будущем, базируясь на вымышлен¬ 
ных или известных сюжетных вселенных типа 
Star Wars. Загляните на 

и найдите для себя то, что за многие го¬ 
ды было создано для вас. Ведь у каждого человека 
свой стиль, и выбор системы—дело вкуса, напо¬ 
добие того, как каждый из нас выбирает ту опера¬ 
ционную систему, которая ему наиболее удобна. 

Лично я знаком хорошо, или частично, 
или же просто слышал о: 

AD&D 2nd Ed., которая является наиболее 
распространенной на Западе и самой извест¬ 
ной у нас, благодаря компьютерным играм; 

GURPS (Fallot 1 /2 создавались на его основе). 

World of Darkness (кое-кто уже познако¬ 
мился с ним через игру Vampire: the 
Masquerade: Redemption). 

Fuzion; 

FUDGE; 

Cyberpunk 2020; 

Shadowrun; 

Alternity. 

И так далее. Если же вам хочется узнать 
больше, загляните на 

в раздел настольных игр. На данный момент 
в мире существует более полутора тысяч офи- 



Ток и выглядят онлайновые RPG — как видите, никакой 
графики. Здесь вам не Ultima Online. 


циально зарегистрированных (коммерческих) 
игровых систем и примерно в два-три раза 
больше тех, которые придуманы и бесплатно 
предложены всем желающим энтузиастами 
этого вида развлечений. Забаве, не имеющей 
возрастных ограничений, подходит любое место 
со столом или просто ровным местом, где никто 
не мешает, не капает на голову и не сдувает ли¬ 
сты бумаги, придавленные кратким сводом пра¬ 
вил, для ходов в которой требуется пара каран¬ 
дашей и набор игральных кубиков, особенных 
для каждой игровой системы. И еще шесть-семь 
часов свободного времени, которое с удовольст¬ 
вием проведешь, общаясь с друзьями. 

Но что делать, если желание есть, но нет 
возможности выбраться к друзьям, или же 
просто нет знакомых, увлекающихся тем 
же, что и вы?.. Неужели придется поста¬ 
вить крест на многообещающем 
развлечении и вернуться к не ме¬ 
нее интересным, но по-своему ограни- ’ 
ченным компьютерным играм?.. Что ж, 
не волнуйтесь, говоря рекламным 
языком, «ваше спасение — в ваших 
собственных руках», нужно только ог¬ 
лянуться и'вспомнить, что вы вовсе не 
одиноки, и стоит войти в сеть Internet, 
как вы тут же окажетесь... ^ 



Ф ормально, в этом нет ничего необычного. 

Давайте вспомним один общий принцип 
любых настольных ролевых игр, а именно — су¬ 
ществование людей, отыгрывающих персонаж, 
и человека, берущего на себя ответственность 
вести эту разношерстную «партию», то есть ка¬ 
кую игровую систему бы мы не использовали, 
обязательно будет человек, который возьмет на 
себя труд придумать для остальных приключе¬ 
ние и наглядно его им подать. 

Своеобразная фазовая структура игры дает 
возможность вести ее на расстоянии, подобно 
шахматам, согласно какому-то изначальному 
ритму. Игрок, получивший от ведущего ввод¬ 
ную ситуацию, делает свою заявку и ждет отве¬ 
та. Ведущий, собрав все заявки, обрабатывает 
их и снова выкладывает измененную ситуацию, 
которую игрок может увидеть, услышать или 
прочитать. Раз в пять-десять минут, час, день 
и так далее. Услышать или увидеть «вживую», 
прочитать в полученном письме или на специ¬ 
ально подготовленном для этих целей форуме. 

Собственно, игровые форумы — поистине 
идеальное для подобных целей решение. В отли¬ 
чие от стандартных «застолий», требующих от 
играющего обязательного присутствия почти це¬ 
лый день кряду, или хотя бы несколько часов 
подряд опять же. Здесь же достаточно лишь зай¬ 
ти пару раз в день (или неделю — в зависимости 
от графика игры), прочитать выложенную веду¬ 
щим партии (так называемым DM ’ом — Dungeon 
(Game) Master’oM) очередную игровую ситуа¬ 
цию, не торопясь обдумать свои действия (при 
необходимости посоветовавшись с друзьями) 
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И сделать свой ход. 
А потом спокойно 
или нервничая 
каждую минуту 
дождаться оче¬ 
редной вводной 
ситуации и опять 
попробовать ее из¬ 
менить своими 
действиями, 
то есть играть ту 
же ролевую на¬ 
стольную игру, но в режиме on-line. 

Задавшись вопросом происхождения и за¬ 
рождения подобных форумных текстовых ро¬ 
левых игр, я постарался собрать максимально 
полную (хотя, наверняка, не всю) информацию 
об этом самом что ни есть «игровом движе¬ 
нии», за последние полтора года вовлекшее 
в себя сотни людей практически не ограничен¬ 
ных возрастными рамками. 

Ролевые настольные игры, как таковые, полу¬ 
чили широкое распространение на наших про¬ 
сторах примерно 10-15 лет назад, хотя, наверня¬ 
ка, и до этого отдельные экземпляры игровых 
принадлежностей (карты, правила, сюжетные 
сэттинги, наборы кубиков и описаний) попадали 
в пределы Советского Союза с приезжавшими 
иностранцами и нашими туристами. Именно от¬ 
туда пошли истоки ролевых игр, значительно 
развернувшихся с выходом в широкую печать 
Толкиеновского сериала в конце 90-х. 

Развитие Internet -технологий было вторым 
условием для перенесения ролевых игр в вир¬ 
туальное пространство. Общее удешевление 
хостингов личных страниц и сайтов плюс рас¬ 
ширение предоставляемого сервиса позволило 
энтузиастам создавать собственные ресурсы, 
посвященные тому, что было интересно им 
и их коллегам, и выкладывать на них сопутст¬ 
вующие материалы. И здесь же их обсуждать. 

Самый ранний игровой форум, который мне 
удалось «засечь», был организован осенью 
1999 года на базе сайта Rolemancer ( 

), на данный момент развер¬ 
нувшегося в мощный ресурс, практически пор¬ 
тал, на мой взгляд, самый лучший ресурс, по¬ 
священный всем ипостасям ролевых игр: 
от настольных (минуя и включая «застольные» 
CRPG) до выездных (полевых) постановок. До¬ 
бавлю, что в «закромах» сайта накоплено ог¬ 
ромное количество информации как по играм 
и игровым системам, так и другим не менее ин¬ 
тересным проектам типа интерактивной лите¬ 
ратуры, создаваемой путем выбора самых ин¬ 
тересных сюжетных поворотов посетителями. 

Что же относительно самих форумов, то на 
данный момент в «пределах» сайта открыто бо¬ 
лее 50 (на дату 
окончания статьи 
их стало более 
60! — Прим, авто¬ 
ра) игровых 
message boards, 
на большей части 
которых идут, за¬ 
кончены или закон¬ 
сервированы по 
всяким причинам 
различные игры. 


Еще одним крупным по числу игровых фо¬ 
румов ресурсом можно назвать сайт Might and 
Magic net ( ), посвящен¬ 

ный одноименным ролевым играм, созданным 
New World Computing, и собравший у себя 
большое число поклонников этой сюжетной 
вселенной. Здесь же стоит добавить, что в дан¬ 
ный момент ими на базе ресурсов последних 
игр разрабатывается собственная версия этой 
популярной игры — World of Keen II и сущест¬ 
вует отдельный форум ( 

), где об¬ 
суждаются и создаются программные модули 
игры. Уж не знаю когда будет закончен этот 
проект, но я обязательно сыграю в то, что со¬ 
здает это общество. 

Богатая сюжетная вселенная Might&Magic — 
вот та основа, на которой базируются истории 
игр, проходящих на четырех (на дату оконча¬ 
ния их стало пять.— Прим, автора) ролевых 
форумах М&М-онлайн, заработавших в 2000 
году и на данный момент расширенных за счет 
нескольких игровых форумов с собственными 
сюжетными мирами. 

Еще одним очень интересным ресурсом яв¬ 
ляется сайт Enjoy RPG! ( J ' ), до¬ 

статочно известный в кругах «ролевиков» за 



Сайт Rolemancer предоставляет всем желающим возмож¬ 
ность бесплатно играть в ролевые игры. 


счет серьезных аналитических материалов, 
выкладываемых его создателями. Там же, 
на форуме сайта, ( 

) уже закончилась одна иг¬ 
ра и сейчас идет другая, начатая прошлой осе¬ 
нью и любопытная тем, что ее персонажи во¬ 
все не путешествуют по средневековым ми¬ 
рам, а живут практически рядом с нами, в хо¬ 
рошо знакомом нам XX веке, но с некоторой 
долей нереальности, внесенной в него. 

Последним по времени появления, а вовсе 
не интересности, стоит назвать недавно по¬ 
явившийся и активно развивающийся ресурс 
Valor RPG Community ( , ; г . i 

-■ ' ' \ г.'Ь ), СО- 

зданный в рамках сайта Valor Game Zone 
( : ^ : ,). Используя тот 

же форумный механизм, что М&М-онлайн, он 
хоть на первый взгляд и сильно похож на сво¬ 
его более взрослого коллегу, но является само¬ 
стоятельным и интересным проектом, способ¬ 
ным со временем привлечь к себе собственных 
постоянных посетителей. 



П римерно поняв «где?», давайте посмотрим 

«как?» обычно проходят подобные форумные 
игры. Вот события из идущей сейчас игры на фо¬ 
руме Valor RPG Community. Вводная следующая: 
поздним зимним вечером три персонажа, воин (че¬ 
ловек) Трогвар, воин (гном) Нетопырь и ворт 
(дварф) Фундин идут вдоль ограды таверны к под¬ 
валу выяснять причины столь долгой задержки 
там хозяина таверны. В этот момент DM скрытно 
говорит дварфу: «Благодаря своему инфразрению 
ты видишь, как к вам в темноте быстро приближа¬ 
ется что-то весьма большое и горячее». 

Игрок, отыгрывающий Фундина, пишет 
своим товарищам на форуме: «Внезапно 
дварф остановился и, вглядываясь в насту¬ 
пившие сумерки, резко бросил: 

— Стойте!.. Стойте же, к нам приближает¬ 
ся что-то большое'и горячее!..» 

На что следуют отыгрыши других участву¬ 
ющих в партии: 

«Гном, услышав это, резко остановился, 
вглядываясь в полумрак, и встал в боевую 
стойку — секира в обеих руках, левая нога 
впереди, центр тяжести — на правой, руки 
с секирой отведены чуть вправо». 

Третий игрок отыгрывает практически так 
же, повторяя движения гнома, с той только 
разницей, что в руках у него двуручный меч. 

Тут DM дает дварфу новую информацию, 
и тот реагирует на форуме сообщением: 

«Что-то еще приближается... поменьше, 
и не такое горячее...» и чуть позже еще одной 
репликой, пользуясь полученной от DM ин¬ 
формацией: 

«Так. Большое уже совсем рядом, а что по¬ 
меньше за ним... догоняет, скоро тоже тут бу¬ 
дет... Эхх! Порубимся!» — дварф отошел на 
шаг в сторону от партийцев и приготовился 
напасть на «большое». 

Игрок, выступающий на форуме как гном 
Нетопырь, пишет: 

«Так, впереди что-то есть... Аккуратнее, 
не нарваться бы на это что-то»,— с этими сло¬ 
вами Нетопырь замедлил шаг и пошел в сто¬ 
рону шума, напрягая зрение. (2DM — что ви¬ 
жу, что слышу, что чую?)» 

Последней фразой игрок просит ведущего 
партии прокомментировать его вопросы и дать 
нужную информацию. Dungeon Master отвечает: 

«Ты видишь, как что-то увесистое, слегка 
подскакивая, приближается... издавая при 
этом нечто типа мычания. Да, собственно, это 
и есть небольшой бычок!.. А следом за ним бе¬ 
жит... женщина?., да растрепанная женщина, 
орущая что-то типа: «... атуйте... а..гите... 

Стой, скотина! Ты куда?.. Остановись!» 

Далее идет развитие сюжета, в котором ге¬ 
роям приходится решать новые проблемы, ру¬ 
ководствуясь только собственной точкой зре¬ 
ния на них и особенностями накладываемыми 
на них выбранным персонажем. 

Что же надо, спросите вы, что бы вот так 
вот играть?.. 

Да ничего особенного — немного желания 
и регулярный доступ в Internet, ибо пропуск 





154 

MegaGame 





































I 



-i . j -л ^ i ^ rf j * S 

Bmk Ritood Ham* S taw* H*Nr*p« fag*%> Shop Stop вШ 

i'Poo*ww** Л ^|C^J'V^iaft n *i1id 


8~я онлайновая партия 





Форумы на Rolemancer'e совмещены с новостями. 


очередного хода некоторые DM расценивают 
весьма негативно, минимум беря на себя руко¬ 
водство вашим персонажем на этот пропущен¬ 
ный ход. Не говоря уже о том, что вам самим 
может быть жаль терять возможность повли¬ 
ять на ситуацию, вместо того чтобы послушно 
идти «тушкой». 

Кроме этого, хоть самым лучшим способом 
обучения был и остается «живой» опыт, все же 
стоит изначально ознакомиться с основными 
правилами, то есть системой, по которой про¬ 
ходят игры. 

Как было сказано ранее, игровых систем 
очень много, и каждый может подобрать себе 
по вкусу то, что ему нравится. Это в основном 
англоязычные разработки, но существует до¬ 
статочно большое количество переводной до¬ 
кументации (рекомендую зайти на ThinDog 
RPG Downloads, ѵ. ‘им i;, ), 

благодаря которой вы будете понимать, что 
происходит и какие именно действия вы мо¬ 
жете сделать, а какие — нет. Наиболее попу¬ 
лярной и распространенной системой являет¬ 
ся вторая редакция правил Advanced 
Dungeon&Dragon (AD&D), на основе второй 
редакции которых созданы многие последние 
компьютерные ролевые игры (Baldur’s Gate 
и etc.). Электронный вариант руководства так 
называемый Players Handbook (в просторечии 
«ПыХа») — главное, что нужно знать, или хо¬ 
тя бы прочитать по диагонали начинающему 
игроку. Ну а если ему этого мало и он хорошо 
знаком с тезисом, что любые правила, как 
правило, имеют тенденцию изменяться со вре¬ 
менем, то для него полезно знать, что на базе 
этой системы был создан расширенный вари¬ 
ант правил {Player Options, иначе «ПО»), вно¬ 
сящий больший реализм (и конкретику) в иг¬ 
ру. Иногда что-то из этих правил использует¬ 
ся DM в игре как часть «собственных правил» 
{homerules), по¬ 
этому, возможно, 
кому-то будет ин¬ 
тересно прочесть 
три руководства: 
Skills and Powers, 
Combat and 
Tactics и Spells 
and Magic. 

Далее вам ос¬ 
тается найти иг¬ 
ровой форум, 


на котором начинается очередная игра (в этом 
вам может помочь база игр 

, созданная при сайте 

Rolemancer), ознакомиться с сюжетной все¬ 
ленной, правилами и особенностями создавае¬ 
мой игры и — погрузиться в увлекательное 
ПРИКЛЮЧЕНИЕ! 

Хотя нет, сначала вам придется освоить то, 
что можно назвать интерфейсом общения и по¬ 
участвовать в увлекательнейшем процессе 
рождения собственного персонажа. Так сказать. 



К ак правило, создание игрового персонажа 
напрямую зависит от конкретики выбран¬ 
ной игровой системы, но обычно она разбива¬ 
ется на две главные части: случайную генера¬ 
цию и сознательный выбор. 

Последнее, собственно, и является на самом 
деле первым, с чего начинается участие в игре: 
в какой-то момент человек решает побыть хоть 
немного кем-то другим (раздвоение личности?), 
тем же Гендальфом, Торбинсом (Баггинсом) 
или Сауроном. В просторечии — выбирает свой 
игровой класс и, если это сайнс/фэнтези исто¬ 
рия — расу своего персонажа. Со всеми вытека¬ 
ющими из этой информации последствиями, 
включая принадлежность к мужскому/жен¬ 
скому (никакому) полу, сочинение собственного 
имени, возраст, внешность (естественно — са- 
мой-самой) и привычки-мировоззрения. 

Каждый этап данного фантазирования до¬ 
статочно важен, поскольку именно за отыг¬ 
рыш придуманного персонажа вы будете по¬ 
лучать немаловажные игровые бонусы (к при¬ 
меру, experience points, лежащие в основе 
AD&D), набор которых позволит вашему пер¬ 
сонажу расти и развиваться. В той же AD&D 
весьма важен параметр мировоззрения 
(alignment), согласно которому ваш персонаж 
будет реагировать на изменения окружающе¬ 
го мира и случающиеся с ним события, выби¬ 
рая ту или иную сторону. 

Определившись с тем, КОГО же он будет 
отыгрывать, будущий партиец согласовыва¬ 
ет с ведущим собственные данные и приступа¬ 
ет к написанию биографии собственного пер¬ 
сонажа так называемой квенты. 

Именно так на форумном жаргоне называ¬ 
ется документ, в котором партиец описывает 
своего персонажа, его прошлую жизнь до мо¬ 
мента вступления в игру, какие-то существен¬ 
ные (возможно, переломные) события, благо¬ 
даря которым он оказался именно в этой сю¬ 
жетно-временной точке бытия. И это вовсе не 
формальная бумажка, которую по привычке 
требуют DM -бюрократы. Очень образно этот 
момент объяснил petr, ведущий 27-го игрового 
форума вышеназванного ресурса Rolemaster: 

«Во-первых, она {квента) необходима игро¬ 
ку, чтобы он мог вжиться в образ своего персо¬ 
нажа. Просто представить себе, как он будет 
действовать в той или иной ситуации. Простей¬ 
ший пример — вот идет персонаж по улице, 
а навстречу ему — симпатичная девица. Ваши 
действия? А действия могут быть абсолютно 


любыми. Можно 
пройти мимо, кра¬ 
ем глаза отметив 
«вот идет симпа¬ 
тичная девица» 
(«Вот Штирлиц 
идет»,— подумала 
девица). Можно 
громко засвистеть 
и крикнуть что- 
нибудь этакое. 
Можно догнать 
и спросить телефончик. Или шлепнуть по зад¬ 
нице. Или пойти следом, задушить в темной 
подворотне и располосовать ножичком све¬ 
женький трупик (ага, моральные уроды в ки¬ 
берпанке всячески приветствуются). Какое дей¬ 
ствие выбирает именно данный персонаж? Или 
вообще что-нибудь здесь не предусмотренное? 

Во-вторых, квента нужна мастеру, чтобы 
манипулировать персонажами, направляя 
развитие событий в нужную сторону. Так, ес¬ 
ли некий Гамлет описал в квенте своего па- 
пашку, то призрак оного вполне может по¬ 
явиться в иі^ре в качестве «непися» (NPC — 
неигровой персонаж, управляемый ведущим) 
и сообщить игроку что-нибудь интересное». 

Иногда именно на базе этой кумулятивной 
биографии ведущий склонен раздавать персо¬ 
нажу его навыки и специализацию в оружии. 
Иногда вводить его в игровую историю именно 
так, как он закончил свою квенту, к примеру 
вывалить под ноги партийцам прямо из воздуха 
с громким хлопком оного, поскольку персонаж 
имел неосторожность написать, что его случай¬ 
но телепортировали не в том направлении. 

Словом, квенту можно смело засчитывать 
как первый индивидуальный квест, выданный 
ведущим игроку. 

Вторым этапом создания персонажа явля¬ 
ется генерация его характеристик, или, выра¬ 
жаясь жаргоном, статов. И именно они опреде¬ 
ляют тот набор специальностей (класов), кото¬ 
рых выберет себе игрок для персонажа. Согла¬ 
ситесь, что маг не может иметь значение ин¬ 
теллекта меньше определенного предела. 

Как правило, они представляют собой чисто 
случайные значения, создаваемые специальной 
программой или бросками кубиков, если послед¬ 
ние найдутся у ведущего. На мой взгляд, про¬ 
граммно генерировать проще, но кубиками — 
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стильнее. Хотя боль¬ 
шой разницы это не 
составляет, тем более 
для игрока, пусть на 
первый взгляд это ка¬ 
жется не так. 

Объясняется все 
просто; эти цифры яв¬ 
ляются переменными 
для игровой матема¬ 
тики, на которой базируется игровая система. 
По большому счету персонажу не так важно, 
сколько у него там стоит в каждом парамет¬ 
ре — гораздо любопытнее ему, сможет ли он, 
исходя из этой цифры, что-то сделать. 

Попробуем разобраться на примере. Священ¬ 
ник Ян, приключения которого и остальной пар¬ 
тии на данный момент проходят на третьем фо¬ 
руме ММ-онлайн, имеет параметр силы, близкий 
к максимально возможному для его класса персо¬ 
нажа. О чем это говорит? Во-первых, о том, что 
его грузоподъемность существенно велика. Во- 
вторых, что его удары весьма разрушительны. В- 
третьих... а в-третьих, внезапно выясняется, что 
ему надо быть поосторожнее со своими заявками 
на действия. Так, написав ведущему «подергав 
ручку двери и убедившись, что та закрыта, Ян 
повернулся и ушел», игрок позже узнает от веду¬ 
щего, что поступок его персонажа имел еще одно 
неожиданное последствие — оторванную ручку 
двери. Э-э... типа силушку не рассчитал. 

Как это произошло?.. А довольно просто, пу¬ 
тем проверки вероятности свершения события 
обычным броском кубов так называемым «че¬ 
ком». Примерно так же делается проверка и дру¬ 
гих зависящих от характеристик событий: «чек» 
на интеллект — понял ли персонаж что увидел, 
«чек» на ловкость — поскользнулся или нет и так 
далее. Все это — работа ведущего и именно он от¬ 
слеживает подобные события и делает вероятно¬ 
стную проверку их свершения, основываясь на 
правилах, заложенных в системе. 

. Так что функции игрока относительно его 
параметров заканчиваются сразу после того, 
как он сообщил ведущему, какую сгенеренную 
величину, куда ставить, чтобы характеристи¬ 
ки персонажа соответствовали его классу. 

Но вот персонаж закончен, ведущей подтвер¬ 
дил правильность его character sheat’a и пора 
приступать. И если вы думаете, что к игре, 
то сильно ошибаетесь. Пришла пора освоить... 



ОБШЕНИЯ 


Н е волнуйтесь — это просто. Собственно, 
нужно знать две вещи. Во-первых, ваши 
ходы кладутся («постятся») после хода ведуще¬ 
го и могут содержать как реакцию на его ввод¬ 
ную, так и болтовню с другими партийцами, 
в процессе которой идет выяснение и утверж¬ 
дение дальнейших совместных действий. 

Для этого используется обычный форумный ме¬ 
ханизм, который осваивается «с лету» в течение 
нескольких минут присутствия на форуме. 

Во-вторых, игрок может тайно или явно об¬ 
щаться с ведущим, задавая ему вопросы, или же 
подавать ему скрытзпю заявку на независимое 
действие. Чуть ли не классическим примером 


последнего является заявка игрока, отыгрываю¬ 
щего вора, на попытку незаметно отобрать что- 
то у своего коллеги. Как вариант излишнюю, 
на взгляд заявляющего, сумму денег. 

Скрытые заявки, как правило, делаются 
индивидуальными средствами связи между 
игроком и ведущим — через почту, ICQ или 
ШС, если оба владеют последней. Как особо 
быстрый вариант можно назвать телефон, 
но это уже несколько выбьется из образа текс¬ 
товой ролевой игры, не говоря уже о том, что 
не всякий DM примет заявку таким образом. 

Существование и смысл скрытых заявок на¬ 
прямую связан с распространением игровой ин¬ 
формации. Согласитесь, если игрок чего-то не 
знает, то это никак не может повлиять на его дей¬ 
ствия. К примеру, кто-то из персонажей получил 
контракт на убийство коллеги, и если тот это про¬ 
читает, то наверняка будет особо осторожен, тем 
более наедине с килером-исполнителем. 

Другим вариантом скрытого общения является 
стандартный механизм 
форума так называемая 
«форумная почта», в ко¬ 
торой, создав стандартное 
сообщение, просто указы¬ 
ваете в отдельной графе, 
кому оно адресовано лич¬ 
но. Если же адресатом яв¬ 
ляется не ведущий, 
то продублируйте это со¬ 
общение еще раз так, чтобы ваша заявка дошла 
как до мастера, так и до игрока-напарника, раз уж 
вы что-то с ним «соображаете на двоих». 

Как вы уже поняли, подобный способ игры 
и общения, как такового, нельзя назвать особо 
оперативным. Как правило, на полный цикл 
отыгрыша хода ведущего отводятся сутки, 
и иногда, чтобы узнать, чем же закончился 
групповой бой партии с противником, прихо¬ 
дится запасаться терпением — и ждать. 

Ждать, пока походят все игроки, ждать, пока 
ведущий посчитает бой — и так далее. 

Что ж... у каждой вещи есть свои плюсы 
и минусы, и удобство независимого по времени 
отыгрыша страдает за счет темпа игры. 

Собственно, и с этим можно бороться, хотя 
и несколько экзотическим образом, примерно 
так, как это предлагает своим игрокам 
Adimiron Black, ведущий 49-го игрового фору¬ 
ма Rolemancer’a. 

По сути, он сводится к тому, что игра ве¬ 
дется на нескольких временных уровнях. 

Во время постинга человек описывает дейст¬ 
вия своего персонажа сразу на нескольких 
временных отрезках. 

Вот пример, которым вышеназванный ве¬ 
дущий объясняет игроку подобный принцип 
игры: 

ХОД GM: 

1 уровень. В общем, ты ему дал по морде 
ногой, он упал и говорит: «Не ещь ме¬ 
ня, я тебе сказку расскажу. Хочешь 
сказку?» 

2 уровень. В общем, ты с ним по¬ 
говорил, держишь путь дальше. Из- 
за угла слышишь странный шорох. 

ХОД ИГРОКА: 

1. «Ну давай, давай свою сказку, 
сволочь немытая. Но если будешь 
рыпаться, в глаз получишь». 


2. После разговора, соответственно, осто¬ 
рожно подхожу к углу, достаю свою редисоч¬ 
ную катапульту и прислушиваюсь. 

ХОД GM: 

1. «Жил да был колобок»,— заунывно на¬ 
чинает побитая картофелина... бла-бла-бла... 

2. Сначала ты не слышишь ничего подозри¬ 
тельного, однако в какой-то момент раздается 
резкий «хряп!», и из-за угла выкатывается от¬ 
рубленная головка чеснока. Она тебе хитро под¬ 
мигивает, достает боевую скалку +7/+10 vs. ре¬ 
дисок и набрасывается на тебя с криком: «Cheese 
for the cheese God!». Ну что, кинем инициативку? 
(Очередность ходов в бою.— Прим, автора). 

Так что, как видишь, разговор не помешал 
игре двигаться с той же скоростью, с которой 
она бы двигалась, если бы этого разговора не 
было, и ты бы сразу раздавил гнилую карто¬ 
фелину (она попала под влияние The Dark 
Side of the Cheese!). 

Согласитесь, достаточно яркий пример?.. 
Думаю, вы бы не отказались поиграть у такого 
ведущего, не так ли?.. 

Запас времени при игре в Internet позволя¬ 
ет тщательно продумывать развитие ситуа¬ 
ции, создавать многоходовые задумки и стро¬ 
ить действительно коварные планы. В этом 
особо поможет то, что другие игроки могут не 
догадываться о самом факте подачи систем¬ 
ных заявкой — они реально «скрыты». Здесь 
даже возможна ситуация, когда DM ведет 
скрытый отыгрыш с отдельным игроком 
и другие игроки не будут об этом знать. 

Единственным большим минусом стоит на¬ 
звать отсутствие живого общения, создающего 
столь азартную атмосферу при игре за столом. 
Вторым, значительно меньшим и компенсиро¬ 
ванным «плюсами» — очень маленькую ско¬ 
рость игры: иногда ход делается раз в неделю, 
а то и реже. Ну и последнее, но немаловажное 
условие: регулярный доступ в Internet. Необ¬ 
ходимость изучения игровой системы и вороха 
документации по правилам оценивать не бу¬ 
дем — эти знания нам сильно пригодятся при 
игре в «обычные» компьютерные игры. 



Н астольная ролевая игра большей своей ча¬ 
стью проходит в воображении людей, ко¬ 
торым ведущий преподносит каким-то образом 
исходную ситуацию, терпеливо выслушивает 
и комментирует их вопросы, принимает заявки 
на их действия, рассчитывает их по системным 
правилам и снова генерирует новую ситуацию. 
Как это не странно, в ролевых играх сам про¬ 
цесс игры более важен и интересен, чем дости¬ 
жение цели игры. Если уж позволите, я бы ска¬ 
зал, что ролевые игры, как своеобразная имита¬ 
ция реальной жизни, принимают на себя 
и ее главную особенность — нам гораздо 
интереснее жить, чем достигнуть фина¬ 
ла жизни — и умереть. 

Поэтому не удивляйтесь тому, 
что иногда форумные партии длят¬ 
ся месяцами — ведь начав новую 
игру, вы не только получаете удо¬ 
вольствие от ее хода, но и от обще¬ 
ния с новыми друзьями. 

Удачи вам! 
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QHaiu подписной индекс 


Выходит 2 розо в 


Рекламно-издательская группа 


Компьютеры, сети, телекоммуникации 

В номере: |||ш 


СЕТИ И ТЕЛЕКОММУНИКАЦИИ 


Enterasys: итоги 
и планы 


По мсныіісй мере 

у трех производите- РвВтаиг продуктов по ооро^Н^^^І 

лей сетевого обор>- ^ | 

,іования 2000 г. вой- 

д ет в I 

историю I 

псре.юма. Компании | 

l.uccni. 3Com и • ~~ 

Cabletron — одни S | - j 

частично, другие | Ь^:; ■ 

безвозвратно — рас- І 

с претен- і 

на рать по- . 

ставіциков полного | 

ассортимента обо- | 

Такие іііа- 
пі выли,тись в поте- 

рю ,ЮВСрия со сто- . . ‘ *»■■ » »»■■ > и тя^ п т,т 

роны пользователей «»—« 

и ана,титнко8. Упо¬ 
мянутые изготовители в бу,тутцсм могут оказаться в вест 
труднитсльном положении. 


тхтояыіісігх'я в конке ям- 
Москвѵ прсискн- 
^МГУ гЕигорс, Mid- 
'"-Uai-vt Тим- 
п ж>во.м 


в середине феврюля будет официально объ¬ 
явлено о событии, которое способно наде¬ 
лать немало шума на российском рынке ин¬ 
формационных технологий. НК ЮКОС, одно 
из крупнейших российских нефтегазовых 
предприятий с обг>емом оборота $7 млрд 
и 92 тыс. сотрудников, объединяет ІТ-службы 
своих подразделений, дочерних и управля¬ 
емых компаний в единую структуру но базе 
Internet -фирмы «Сибинтек» (объем оборота 
в 2СХХ) г. — $10 млн), основанной тем же 
ЮКОСом в послекризисном 1999 г. Предпо¬ 
лагается, что новая структура, которая ста¬ 
нет одной из профильных компаний НК ЮКОС 
и сохранит название «Сибинтек», будет не толь¬ 
ко обслуживать внушительные потребности НК 


МтуііІ^І^Шсчссі непные произ- 
іодігГгли ПО конкурировать 
с- крупнейшими заііа,иімми софт¬ 
верными комііаииямиі' Поиіожи- 
тоіьный ответ дает российская 
фирма -.ЧСКОП-. уже 12 лет 
с успехом продвигающая собст- 
веитю систему автоматизиро¬ 
ванного ііроектиронаиия -КОМ- 
П.\(> и прсжтавивіиая недавно 
очерсіиую версию своего про¬ 
дукта. 


НОВОСТИ 


Microsoft ограничивает 
бесплатную поддержку в СНГ 


(Хтьявив о новой ікхлитикс бесаіатной технической ііагіержки. ко¬ 
торая начала .действовать с I феяра,тя. менеджеры московского офи¬ 
са Microsoft іюстарались убсл^ общсствсніюсіъ в том. что оіи не 
уху.дшнт. а, возможно, .даже улучшит ікѵкіжснис ря.довы.х іксіьэова- 
телей. Каковы же арп'меігты .Microsoft? 

_ 


Читайте в нашей газете: 

• (]а>1>то евгж>то ин(|)()рмацин) о новых 
іі|)о;іуктах и событиях 

• ()б;юры рахіичных секторов IT- рынка 

• Оценки ;)кепе|)тов из вед^тцих 
компьютерных компаний 

• Репортажи о проектах, реализованных 
на предприятиях еамых ра;{ных отраелей 


АППАРАТНЫЕ СРЕДСТВА 


В конце мит-вшеіо п>,да пск:лс 
амхіи:и ситуаіщи в рсксийской 
комііькперіюй индустрии (дудсо- 
вгхдство ѴІЛ приііси> к пмио,ду'. что 
в ііаиісй стране с,іожнл»кь бла- 
іхяірияіііые \х:,ютм .гія ііріѵши- 
жаіия iipoucccopa C^yrix. который 
рассчитан на ПК ии.шісй псію- 
Rofi катеід>рин (стоиміхтъю до 
*500). Лдя освоения росхиГк ко- 
го рынка компания ра.«работа,да 
сііспихдьііую с-градегик>. 


КЖОС, но и выполнять сторонние заказы. Объ¬ 
ем ГГ-зокозов одного только материнского кон¬ 
церна, по оценкам руководства «Сибинтек», 
в 2001 г. составит около $60 млн, о еще че¬ 
рез год-дво может превысить и $100 млн. К это¬ 
му времени, надеются в ЮКОСе и «Сибинте- 
ке», увеличится и доля внешних проектов в об¬ 
щем обороте новой структуры —до 30% (I). 
Таким образом, «нефтяной» ІТ-колосс, в кото¬ 
ром будет занято около 4000 человек, авто¬ 
матически становится крупнейшей ГГ-компо- 
нией России. Однако отечественные систем¬ 
ные интеграторы, похоже, пока не слишком 
тревожатся за свое будущее... 

с. 12 


Компания ІНМ 
тип ОІІС| * 
Random-/ 
ласти опЛ 
чем через) 


«Точка.Ру»: первое 
подведение итогов 


•МПЧ; и сс де>чсри«- ирсѵиірня- 
тис ♦ПТТ-Тсдсіюрт Mtx'KHa- .Х) ян¬ 
варя «кідщихнаю (ібытіі'ін и ікуд- 
юіючсііии в рамках міххігга *1Ьч- 
ка.Ру» 600-то абонента сервиса 
.M)SI. Лія достижения тих) ре 
зульгата поиа;к)бил<хд. чуть боль- 
іік’ семи месяцев: проект «Точ¬ 
ка Ру* запущен в кг>ммерчсскую 
зкііі;іуагаііию в икміс ііухніыоі" 
то;ы. 


паш поописнои м«с/ех:с по ооъединонном) катаіог> 

«Почта Рекчии»: 40877 

Где можно x:t/wMWb CompuleReview: 

• 117334, М(н‘ква, Ленинский пр-т, д. 40 
«Дом технической книги», тел.: (095)137-0019 

• 117334. Москва, Ленинский пр-т, д. 39 
«Комньнітерная и деловая книга», тел.: (095)778-7269 

• .М(к*ква, 4-й (і>іромятнич(ч*кий пер., д, 3/5 (м. «К)рекая»), 
«.Мегапр«ч‘е» (оптово-рімничный магашн И;( «(1)анта;{ия») 
ТТЛ.: (095)917-2247 


МЕНЕДЖМЕНТ 

Обзор пакеті 


проектами 
Как выбрать \ ^вленческую систему 


по корпоративному 
компьютерному рьпп^ 


ВСеРОССИИСКОЕ компьютерное ОБОЗР' 


ТЕМА НОМЕРА: 


• Как применяются ин(|)ормационные технологии в бизнесе? • Как делается бизнес 
на информационных технологиях? • Об этом вы узнаете из газеты Compute Review 






























Е сть такая професия — выживать. При¬ 
чем не просто выживать, а выживать из 
ума. Именно этому занятию и посвящают 
большую часть времени господа Краеве¬ 
ды, обитающие в недрах нашего «Ящика 
для Мусора». Разумеется, своего ума у них 
нет и никогда не было, так что Краеведы 
выживают заглянувших в эту рубрику из 
их ума. Однако большая часть читателей. 


я надеюсь, уже имеет представление о 
том, чем тут занимаются эти самоотвер¬ 
женные умолишенцы. Те же, кто знако¬ 
мится с Ящиком впервые, скоро сами пой¬ 
мут, куда попали. Вообще, самое безум¬ 
ное у нас тут — это данное вступление. 
Именно в нем из номера в номер умные 
люди пытаются объяснить, что тут делает 
кучка безумцев. Я сразу сдаюсь, ибо мне 


не по силам описать такое. У этих Краеве¬ 
дов всегда творится черт-те что, но сего¬ 
дня особый случай. Самое ценное из того, 
что у них было, направляющая их сила, 
душа так сказать, компании, многостра¬ 
дальный Дух Александра Казакова, погру¬ 
женного в медитацию, унесло ураганным 
порывом ветра. Что привело население 
«Ящика» к идее: 


/■ 

/ 
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Три Краеведа о метеорологии 


■ри Краеведа испуганно озирались по сторонам, пытаясь понять, куда запропастился их бес- 
I сменный лидер. 

«Как же мы теперь-то, без Казакова? — жалобно спросил младшенький, Етый Краевед, жалобно всхлипнув. — Осиротели мы совсем, он же 
нам как отец родной... Папаняяяя...» 

«Не реви раньше времени, — поспешил успокоить Третий. — Ничего страшного с ним не случится: как унесло ветром, так ветром и принесет!» 
«А вдруг он это... того?» — поинтересовался Питый Краевед. 

«Я тебе дам того! — отрезал Третий. — Чего того-то, когда он Дух?! Вернется. Вот увидите — вернется! Меня другое возмущает. Мне сам факт 
его уноса покоя не дает...» 

«Да. это какое-то безобразие! — подхватил Етый. — Гидромедцетр обещал умеренный ветер, а там как ухнуло, как задуло...» 

«Вот и я говорю — что-то у нас не так с погодой!» — заявил Третий, залезая на трибуну. 



- И- 


ААЛИГаі ПОГОЛЛ в РВАНЫХ КРАЯХ 







Выглянул я тут как-то из род¬ 
ных краеведческих пенатов и по¬ 
смотрел вовне. Там, вовне, было не¬ 
что омерзительное и даже для дан¬ 
ного времени года непристойное. 

И вот тут до меня интересное раз¬ 
мышление докатилось. Докатилось 
и рухнуло в бездны моего краевед¬ 
ческого ума. Но не кануло, аки на¬ 
родное добро в закромах Родины, 
а начало вращаться по расширяю¬ 
щейся спирали. И, вращаясь, стало 
поневоле задевать все остальные 
размышления, накопленные моим 
креативным сознанием за долгую 
краеведческую карьеру. Произош¬ 
ла цепная рекция — мыслитель¬ 
ный процесс. А у нас, краеведов, 
мыслительные процессы не как 
у всех остальных представитилей 
гомо сапиенсов (как они себя вели¬ 
чают). Мы, краеведы, используя 
свои мощности, завсегда проводим 
полезную работу. Как в учебнике 
физики (там, где механика). И вы¬ 
даем на-гора результат. Как пра¬ 
вило — шедевр. Мы — аристотели 
современности. Тот, ежели вы не 
в курсе, тоже краеведом числился. 
Афинским... 


А размышление было — ПОГО¬ 
ДА ПОРТИТСЯ! 

Заметьте, портится! То бишь 
процесс идет! И идет не когда-либо 
там, в историческом прошлом, 
а прямо вот сейчас, в данный мо¬ 
мент. А значит(прицепи¬ 
лось к первому размышле¬ 
нию второе) — раньше по¬ 
года была хоть куда, а пор¬ 
тится она только сейчас. 

Вот ведь история чело¬ 
вечества, она же практи¬ 
чески вся происходила при 
хорошей погоде. Ну где вы 
видели в учебниках исто¬ 
рии какой-нибудь мерзкий 
январский дождь? Да нету 
в истории январских дож¬ 
дей! Там вообще всего 
один дождь, да и то не 
в школьной книжке. Но тот 
дождь был искусственным, 
его на землю Бог послал, чтобы ка¬ 
питан Ной и его команда выиграли 
первую парусную регату. Вся ос¬ 
тальная погода была хоть куда, вся 
Чукотка загорала в ласковых ап¬ 
рельских солнечных лучах, а жи¬ 
тели Мадагаскара всю свою кален¬ 


дарную зиму катались на тобога- 
нах. Правильная была погода. 

А сейчас — портится. Отчего? 

Ну как отчего? Оттого что кто- 
то ее, погоду, портит! А как можно 
испортить погоду? Да запросто! 



Вот возьмем обычного, стандарт¬ 
ного геймера и его обычный, стан¬ 
дартный компьютер. Когда геймер 
компьютера не касается, компью¬ 
тер — белый и пушистый, с кра¬ 
сивым экраном цвета морской 
волны, новенькой клавиатурой 


и мягкой, послушной мышью. 

А как только геймер начинает иг¬ 
рать, тут компьютеру трудности 
и настают. И чем больше он игра¬ 
ет, тем сильнее портится компью¬ 
тер. И вскоре уже и монитор гряз¬ 
но-желтый, и десктоп чер¬ 
но-красный, и системный 
блок в кофейных кружоч¬ 
ках, клавиатура «стрелка¬ 
ми внутрь» и мышь — кол¬ 
ченогий инвалид. Заканчи¬ 
вается все стандартно до 
скучности — экран трупно¬ 
го цвета, жалкие попытки 
реанимации и вынужден¬ 
ный апгрейд. 

Следовательно, игра — 
метод порчи имущества. Ло¬ 
гично? Логично, конечно, я 
очень логичный. А если пор¬ 
тится погода? Значит, кто- 
то играет с ней в игры. Кто? 
Ответ на поверхности — метеоро¬ 
логи! 

Причем у всех на глазах. У них, 
у метеорологов, возможностей по¬ 
играть небось побольше, чем у всех 
остальных геймеров. 

Иллюстрирую. 
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Ящик для Мусора 


Гидрометеобюро 
СМИ 
Глаза и уши. 

Н^ичие чувства юмора 
приветствуется. 
^ Метеорология представляет 
из себя классический 
воргейм. Чаще в реальном 
времени, но иногда 
встречается и turn based. 


Самая зрелищная составляющая 
игры — онлайновое состязание двух 
и более метеорологов по различным 
каналам телевидения. Средства — 
сложные перемещения атмосфер¬ 
ных фронтов по тылам противников. 


Метеорология — игра 
не для слабонервных. 

Именно поэтому настоя¬ 
щим метеорологам при¬ 
ходится играть на мел- 
комасщтабных картах, 
покрывающих ОГРОМ¬ 
НЫЕ территории. При¬ 
чем даже мне не совсем 
понятно, как распреде¬ 
ляются эти территории. 
Некоторые метеорологи 
пользуются относитель¬ 
но небольшими полями 
сражений (но не меньше 
Московской области!), 
а некоторые, очевидно 
кратно более продвину¬ 
тые геймеры от погоды, 
орудуют своими фронта¬ 
ми буквально по изображениям 
целого мира (в проекции Мерка¬ 
тора). 

При этом настоящие мастера 
стараются подавить потенциаль- 




ные поползновения противника 
с помощью разворачивания в глу¬ 
боких тылах иных метеослужб 
зловещих циклонов и выстраива¬ 
ют защитные антициклоны 


в стратегически важ¬ 
ных точках. 

Причем заметьте! 
Обычно все эти игры 
соверщенно не отража¬ 
ют состояния окружа¬ 
ющей нас действитель¬ 
ности. Некоторые ред¬ 
кие совпадения вполне 
вписываются в разряд 
случайностей. А пого¬ 
да? Погода портится. 
Неотвратимо прибли¬ 
жается час формати¬ 
рования диска... 

Но мыслительный 
процесс на этой минор¬ 
ной ноте не оборвался. 
Ведь осталось еще од¬ 
но! Господа геймеры! 
Заканчивайте вы мучить свои мно¬ 
гострадальные пентиумы! Айда 
в метеорологи! Загубим погоду до 
упора! 


... а потом — АПГРЕЙД! 


шш Ц у это все мы понимаем, апгрейда-то дождемся. Однако хотелось бы понять основу всего этого. Так:сказать, заглянуть вглубь пробле- 
П мы, — задумчиво произнес Третий Краевед. — Что вообще влияет на погоду?» 

«Это мы мигом! — обрадовался Питый. — Я-то уж знаю, что погода подчиняется небесным телам! Я по этой науке даже кандидатскую защи¬ 
тил в Университете им. Кащенко!» 

И, развернув какой-то свиток. Краевед начал зачитывать: 


что ЕСТЬ дсгл 



иш 




Астрономия есть наука о небес¬ 
ных телах: Светилах и Антисвети¬ 
лах. Всего этих Светилов есть семь, 
и главное посереди их есть Солнцо. 
Солнцо всходит на юге и через семь 
часов, пройдя от юга до запада, че¬ 
рез центр, и от севера до востока по 
меридиану, образуя таким образом 
так называемый Южный Крест, 
под барабанную дробь падает за го¬ 
ризонт на востоке. Предоставляет 
из себя Солнцо больщой желтый 
(иногда красный) круг, из которого 
идет нестерпимый жар, который 
и заставляет Солнцо двигаться по 
земному небосклону. Не стоит смот¬ 
реть, как оно выкатывается на юге, 
ибо можно сжечь себе глаза, потому 
что в этот момент Солнцо катится со 
скоростью такой, что человечий 
взгляд не способен уловить измене¬ 
ние местоположения, а посему мо¬ 
жет перестать видеть. 

Второе светило небесное — суть 
Луна. Луна появляется гораздо ре¬ 
же Солнцы и светит не столь ярко. 
Она описывает параллелепипед на 
ночном небосклоне и медленно пы- 
хая бледно-желтым светом тает 
в ночи. Выглядит Луна тоже кру¬ 
гом, того же размера, что и Солнцо. 
Поэтому в представлении древних 
людей Луна и есть Устатое Сол¬ 
нышко. Целью Луны является осве¬ 


щение Древнего Китая, который по 
невежественности своей не видит 
света Солнцы, поэтому одна губер¬ 
ния Китая называется Страна За¬ 
ходящего Круга. Более всего Луне 
ненавистна вода, ибо от нее идет 
соль. 

Третье светило — Месяц. Месяц 
появляется тогда, когда не появля¬ 
ются Солнцо или Луна. Он живой, 
ибо дышит, отчего живот его стано¬ 
вится то более, то менее. Выглядит 
он как дуга, которая то раздувается, 
то сдувается. Месяц светит тем же 
светом, что и Луна, но не освещает 
Китая, потому что его оттуда гонит 
Дракон. Ходит обыкновенно Месяц 
тропами Луны, хотя никогда с ней 
не встречается, из чего можно сде¬ 
лать вывод, что они враги. Если ма¬ 
хать ему с земли желтыми флажка¬ 
ми, то он может посветить немного 
на огород, где сразу же расцветут 
цветы редиски. 

Четвертое светило — Китайский 
Дракон. Дракон появляется в небе, 
когда того пожелают китайцы. Он 
представляет из себя бумажного 
зверя, привязанного за длинный 
тонкий поводок к китайцу. Дракон 
совсем не светит, если его не за¬ 
жечь, но тогда он, подарив немного 
света, умирает. Китайцы, в невеже¬ 
стве своем, пугают им Месяц, пото¬ 


му что считают, что тот гадит им на 
посевы. Но китайцы и сами боятся 
Дракона, поэтому тот у них — жи¬ 
вотное священное. Нельзя попа¬ 
даться на пути Дракона, потому что 
он обладает весьма суровым взгля¬ 
дом и может пыхать пламенем. 

Пятое светило есть Звезда. Она 
может быть на небе в нескольких 
местах сразу, составляя причудли¬ 
вые рисунки. Невежественные лю¬ 
ди считают, что это разные Звезды, 
однако это не так, потому что появ¬ 
ляются и исчезают все точки одно¬ 
временно. Выглядит Звезда как точ¬ 
ка, светящаяся холодным светом, 
иногда подмигивает. Любимые ри¬ 
сунки этой светилы — Большой 
и Малый Черпаки. Иногда ее назы¬ 
вают Орионом. Звезда не светит ни¬ 
кому, ибо слишком тусклая, но, 
по некоторым догадкам, она разме¬ 
чает пути для Луны. 

Шестое светило — это Молния. 
Она появляется в разных местах 
обычно из Антисветилы Тучи (об 
Антисветилах далее). Светит мол¬ 
ния недолго, но зато синим светом 
через весь небосклон тонкой изло¬ 
манной чертой. Она может вдарить 
по черепу любому из людей, 
но предпочитает высоких. Смысл 
ее — освещать темноту, когда ос¬ 
тальные Светилы скрыты. Иногда 


молния обращается в щар, и горе 
тому, кто стоит у нее на пути. 

На небе есть специальный мужик, 
который энто светило направляет. 
Некоторые зовут его Тором, а неко¬ 
торые — Зевсом, но это не имеет 
значения, поскольку сам себя он не 
называет никак. 

Седьмое светило — Радуга. Это 
самое странное из Светилов, ибо 
светит не одним цветом, а многумя- 
ми. Что характерно, встречается 
повсеместно, даже в Китае. Радуга 
выглядит как врата в никуду, в ко¬ 
торые нельзя войти, ибо по подхо¬ 
ду они отодвигаются. Появляется 
это Светило после дождя и сопро¬ 
вождается легким гундением, 
и смотреть на него долго нельзя, 
ибо тогда оно исчезнет, а вас нач¬ 
нет мутить. Радиус полукруга, ко¬ 
торым являются эти врата, вычис¬ 
лить невозможно, ибо это никому 
не нужно. 

Некоторые необразованные лю¬ 
ди зовут также Светилой северное 
сияние, но они не правы, потому как 
даже молоденец знает, что сияние 
вызвано пением шаманов и пред¬ 
ставляет собой просто графическое 
отображение их песен. 

Из Антисветилов современной 
науке известны три. Первое — это 
Облако... 


шш аткнись!» — хором завопили остальные обитатели «Ящика», заметив, как Питый достает из кармана второй свиток, очевидно с 
продолжением. Краеведы опрокинули трибуну, придавив ей докладчика, и уселись сверху. «Все! — сказал Третий. — Раз уж я тут 
старший, то до возвращения Духа Казакова он у меня под арестом посидит! А то мы тут все пойдем кандидатские в Кащенко защищать...» 
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Игры в моей жизни 



РЕДАКЦИЯ 



В ы желаете знать, 
какова роль игр 
в моей жизни?! Хо¬ 
рошо же, я скажу 
вам, какова она есть! Я их НЕ¬ 
НАВИЖУ! Просто терпеть не мо¬ 
гу! Вы знаете, сколько времени 
ежедневно уходит у сотрудников 
нашего ремонтно-исследователь¬ 
ского бюро на, собственно, рабо¬ 
ту? А нисколько! Они вообще не 
работают, с тех пор как нашу 
контору оборудовали электронно- 
вычислительными машинами. Вы 
понимаете, что это значит?! Уже 
два года, как из-за ваших дурац¬ 
ких игрушек мы не начертили ни 
одного графика попадаемости 
в расписания! А как без них 
жить? Все, кранты, товарищи! Не 
получается без них-то! 

Вообще, это из-за игр страна 
в вечной кризисе! Да вы только 
посмотрите на наших работнич¬ 
ков! Вон Роман Алгоритмыч: 
в прошлом кандидат физико-ма¬ 
тематических наук, имевший 
множество публикаций, а теперь 
первостатейнейший деградант! 

Он целыми днями размышляет 
лишь о том, где бы лучше про¬ 


рвать оборону кланов, чтобы вы¬ 
нести командный центр, а о своем 
кульмане и не вспоминает! Гово¬ 
рит, что работа не Timberwolf — 
из Particle Pulse Canon не обст¬ 
реляет! 

А начальству не объяснишь, 
что работа стоит! Они говорят — 
наоборот, хорошо, сотрудники пе¬ 
рестали опаздывать! Раньше-то 
кто на час, кто на полтора позже 
приходил, а чуть к вечеру ближе, 
так они чемоданы свои в руки — 
только их и видели. А теперь 
пинками их не выгонишь — си¬ 
дят, полудурки, часов до двенад¬ 
цати, все по кнопочкам щелкают: 
в игрушечки играют, аки дети 
малые. Это нормально? Вот еще 
моду новую завели — теперь по 
сети режутся в разные шутеры! 

Я, конечно, могу понять, что по¬ 
рой хочется порешить кого-ни¬ 
будь из сослуживцев, да еще так, 
чтобы кровавые ошметки по сте¬ 
не разлетелись, — не все же вре¬ 
мя посвящать этому занятию! 
Особенной кровожадностью отли¬ 
чается наш семидесятилетний 
Кузьма Петрович, а ведь глядя 
на него в жизни, никто бы даже 


не подумал, что он так кровожа¬ 
ден! Тихий дедушка, образцовый 
сотрудник, всегда вежлив. Но как 
дорвется до какой-нибудь бензо¬ 
пилы — так уже считайте весе¬ 
лье до конца дня обеспечено. Си¬ 
дит перед монитором гигикает, 
слюни пускает, орет чего-то на 
неведомых языках... Пока всех не 
перережет — не успокоится. Так 
и рехнуться не долго! Ну одного 
замочил, ну двоих — но не весь 
же отдел! С этим надо как-то бо¬ 
роться! Я просто возмущен таким 
оборотом дел! 

Как ответственный работник, 
меры я, конечно, принимал. На¬ 
пример, выбил в министерстве 
деньги на проведение просвети¬ 
тельской работы среди персонала 
и подписал их всех на ваш жур¬ 
нал «Мегагейм». Я-то надеялся, 
что вы пишите о том, какое дур¬ 
ное влияние оказывают игры на 
сознание людей! Но что я увидел 
на ваших страницах? Куда ни 
глянь, всюду какие-то описалова 
да проходиова! Вы бы хоть, как 
на сигаретах, ставили надпись 
о том, что Минздрав предупреж¬ 
дает! Кошмар же какой-то! Губи¬ 


те своих читателей, не преду¬ 
преждая об опасности! Да вы 
хоть на секунду задумайтесь, что 
делаете! Вам самим это не выгод¬ 
но: сойдут все с ума, никто и не 
будет покупать ваш журнал! По¬ 
хоже, что вам абсолютно напле¬ 
вать, будут покупать ваши творе¬ 
ния или не будут! 

Одно хорошо: с тех пор как 
вовремя путча в 1997 году кто-то 
спилил у нас во дворе столб, ко¬ 
торый являлся частью линии эле¬ 
ктропередач, электроснабжения 
у нас в конторе нету. Если бы 
компьютеры со всеми этими иг¬ 
рищами еще и работали, я бы во¬ 
обще уволился из этого дурдома. 

Так что в моей жизни игры — 
это нарушители душевного рав¬ 
новесия. Игры — зло! И напосле¬ 
док хочу спросить, можно ли рас¬ 
качать Джохейру до 17 уровня, 
чтобы она стала аркдруидом? По¬ 
тому что другого друида у меня 
в партии нету, а она мульти¬ 
класс, поэтому там ерунда какая- 
то получается из-за потолка 
в экспе. 

Всегда ваш, Василий Криво- 
окий, игроненавистник. MG 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1C: Мультимедиа» 
Обращайтесь в фирму «1C»: 
123056, Москва, а/я 64 
ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
1c@1c.ru, www.1c.ru 



в ПРОДАЖЕ С МАРТА 200ІГ 


Москва 

ВЦ «Горбушка», 2 этаж 

ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки» 

ул. М.Бирюзова, влад. 17 

ул.Марксистская, 9, «Дом деловой книги» 

Ленинский проспект, й/1, «Кинолюбитель» 

Ореховый бульвар, д.15, «Галерея Водолей» 

ул. Тверская, д.8, стр.1 

ул. 2-я Тверская-Ямская, 54 

ул. Исаковского, 33/1 

Олимпийский проспект, 16 

Марксистская, 3 ,маг. «Планета» 

ул. Старокачаловская, 16, 

ТД «Перекресток в Северном Бутово», 
ул. 8-го Марта, 10 
улТУвиамоторная, 57 
Осенний б-р, 7, корп. 2 
Б. Строчиновский пер., 28/11 
ул. Генерала Глаголева, 26 
ул.Смольная, 24"а" 

ул. Б.Ордынка, 19, стр. 2, «Бизнес книга» 

ул. Башиловская, 21 

3-ий Добрынинский пер., 3/5, корп. 1 

Воробьевы горы, МГУ, НИИЯФ, корп. 

Высоких энергий 

ул. Новая Басманная, 31, стр. 1 

ул. Ивана Франко, 38, корп. 1 

ул. Тверская, 25/9 

ул. Нитяя Красносельская, 45, кв.41 

Ленинский проспект, 89 

Рязанаий пер., 2 

ул. Тверская застава. 3 

уп. русаковская. 27 

ул. ^V:тaвeли, 1 

Савеловский ВКЦ, В23 

ул.Полянка, 28. Дрм Книги «Молодая Гварция» 

Университи, 2-й этаж 

Зубовский б-р, 17, стр.1 

Савеловский ВКЦ, В13 

ул.Земляной Вал, 2/50 


м.Марьино, Торговый комплекс, пав. 19 
ул. Пятницкая, 59/19, стр.5 
ул. Новослободская, 16 
Воронцово поле, 3, стр 2-4 
Ломоносовский пр-т, 23 
Зубовский б-р, 17, стр. 1 
Савеловский ВКЦ, В27 
ул. Земляной вал, 2/50 
пр-т 60-летия Октября, 20 
Духовской пер., 14 
Абакан 

ул. Щетинкина, 59 

Алматы 

ул. Маркова, 44, оф. 315 

Альметьевск 
ул. Ленина, 25 
Архангельск 
ул. Тимме. 7 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43. оф. 221 

Барнаул 

ул. Деповская. 7 

Березники 

Центральный Универсальный Магазин 

Бишкек 

ул. Киевская. 96Б, салон «Urmatuu» 

Братск 

ул. Депутатская, 17 

Брянск 

ул. Ill Интернационала, 2 ,59 

Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3 

Океанский пр-т, 140,маг. "Академкнига" 

Владимир 

ул. Дворянская, 11 

ул. Дворянская, 10 

Волгоград 

ул. 39-я Гвардейская 


Воронеж 

ул. Ворошилова, 34-50 
Домододево 
ул. Рабочая, 59А 
Екатеринбург 
ул. Вайнера, 15-2 
Иваново 
пр. Ленина, 5 
Ижевск 

ул. Советская, 8А 
ул. М. Горького, 79 
Йошкар-Ола 
ул. Зар^ина, 35 

Киров 

ул. Московская, 12 
Краснодар 

ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт» 
ул. Красная. 43, «Дом книги» 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 
Лангепас 

ул. Ленина, 23, маг. «Пеликан» 

Липецк 

ул. Космонавтов, 28, «Алладин» 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4 
Магнитогорск 
ул. Ленина, ЦУМ 

Минск 

ул. я. Коласа, 1 

Мурманск 

ул. Воровского, 15А 

Нефтеюганск 

«Росси» мкр. 2, д. 23 

Невинномыск 

ул. Гагарина, 55 


Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П 
Н. Новгород 
ул. Гордеевская, 97 
ул. Маслякова, 5, 

компьютерный салон «Все для бугалтера» 
ул. Карла Маркса, 32 
ул. Карла Маркса. 32, 
компьютерный салон «Гладиатор» 
ул. Большая Покровская, 66 
Новгород 

Григоровское шоссе, 14А, маг. "НПС" 
ул. Рахманинова, 3 
Новосибирск 
Красный пр-т, 157/1 

Норильск 

пр-т Ленина, 22, маг. "Ольга" 

Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт» 

Одесса 

ул. Жуковского, 34 

Оренбург 

ул. Володарского, 20 

Орехово-Зуево 

ул. Ленина, 44А 

Орск 

ул. Станиславского, 53 

Пермь 

ул. Куйбышева, 38, маг. "Игрушки" 

ул. Луначарского, 58 

ул. Большевистская, 75, оф. 200 

ул. Большевистская, 75, оф. 509 

ул. Большевистская, 101,маг. "Дега-Ком" 

ул. Борчанинова, 15 

Реутов 

ул. Южная, 10 


Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 "ANDI" 

ул Іф. Барона, 25 

ул. Красного Валдемара, 73 

Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70, салон «Лавка 
Гэндальфа» 

Самара 

ул. Мичурина, 15, ТТЦ «Аквариум», секция 
«АПС», 2 эт. 

С.-Петербург 

Литовский пр-т., 1, оф. 304; 

ул. Большая Морская, 14, маг. «Эксперт- 

Телеком»; 

Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги» 
ул. К\онецовская, 21,3 этаж 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, 

Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Скачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
ул. Рубинштейна, 29, 

Компьютерный сепермаркет «АСКоД»; 
Московский пр., 66, маг. «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «МагіСот»; 
пр. Просвещения, 36/141, маг. «МагіСот»; 
ул. Народная, 16, маг. «МагіСот»; 
пр. Большевиков, 3, маг. «МагіСот» 

Сочи 

ул. Советская, 40 

Сургут 

ул. Майская, 6/2, Техномарквт «ЧИП» 

Таллинн 

ул. Пунане, 16, Компьютерный салон «IBEKS» 
Axtru, 12 

Тамбов 

ул. Советская, 148/45 


Тольятти 

ул. Ленинградская ,53А 

Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак» 

Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А 

Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подьезд 2 

Хабаровск 

ул. Стрельникова, 10А 

Ханты-Мансийск 

ул. Калинина, 53 

Чебоксары 

ул. Хузангая, 14 

Череповец 

ул. Тимохина, 7 

Чел^инск 

ул. Энтузиастов, 12 

Свердловский пр-т, 31,компьютерный 

салон «BEST» 

ул. Пушкина, компьютерный салон «Wiener» 

Чита 

ул. Амурская, 91 

Шатура 

ул. Школьая, 15 

Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь» 

Фрязевское ш., 50 

Юбилейный 

ул. Тихонравова, 1 

Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34А, маг. «Орбита» 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж 

Ярославль 

ул. Свободы, 52, Салон «Аудио-видео» 


а также в фирменных магазинах Москвы: 

Партия: -Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал. 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118А; «Электроника» ул. Верхняя Масловка, 7; 
-Электроника» ул. Брянская. 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир- Ленинский проспект, 70/11 

М-Видео: ул. Автозаводская. 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с. 1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская. 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская. 1; ул. Измайловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 

Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 

Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.І 

Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская. 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Седово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
еРІау: ТЦ "Унивеітсити" Джавахіті^ала Неру пл. 1; ТД "Новоарбатский" ул. Новый Арбат 11, стр. 1; "Детский мир" Театральный пр-д 5. 

Союз: ул.Старый Арбат, д. б/З^тийЦ^Норис" Ленинградский пр-кт. д. 3^; ТД "РАМСТОР" Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д. 116; ЦУМ, магазин "всеСОІОЗный"; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж. Шереметьевская ул., д. 60А; ул. Мясницкая, м-н "Библио- Глобус"; Волгоградский пр., д. 133. 












